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Abstract 

  

Online games are entertainment services and there are also virtual items for players to purchase. 

Intelligent virtual items in online game consumption behavior help youth not to harm themselves 

and others. The objective of this study was to study the model of the relationship of the psycho-

social causal factors correlation model to intelligent virtual items in online game consumption 

behavior. The sample consisted of 452 youths in Bangkok who consumed virtual items in online 

games for real money. The sampling was multistage and the data collected with a questionnaire. It 

was quality checked by Confirmatory factor analysis and had a construct reliability value of 0.78-

0.95. The analysis of the structural equation modeling showed that the model fitted with the 

empirical data  𝜒2 = 267.77, df = 85, p <.001, RMSEA = 0.069, SRMR = 0.058, CFI = 0.094, GFI = 

0.935, NFI = 0.923 and 𝜒2/df = 3.105. The results showed that youth guidelines should encourage 

attitudes to consuming virtual items in online games along with online gaming awareness, thinking 

based on genuine and artificial value, locus of control, and to avoid friends who are bad role models 

in online games and encouraging parents to know how to properly control the game. 
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ปัจจัยเชิงสาเหตทุางจิตสงัคมที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วย
ปัญญาของเยาวชนในกรุงเทพมหานคร 1 

 
ภาณุพงศ์ แก้วด้วง2   

ศรัณย์ พิมพ์ทอง3   
น าชัย ศุภฤกษ์ชัยสกุล3 

 
บทคัดย่อ  

เกมออนไลน์เป็นธุรกิจบริการเพื ่อความบันเทิงและยังมีสินค้าเสมือนให้ผู ้เล่นซื ้อ การบริโภคสินค้าเสมือน  
ในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาจะช่วยให้เยาวชนไม่เบียดเบียนตนเองและผู้อื่น  การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา
รูปแบบความสัมพันธ์ของแบบจ าลองความสัมพันธ์ปัจจัยเชิงสาเหตุทางจิตสังคมต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือน  
ในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นเยาวชนในกรุงเทพฯ ที่มีการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วย
เงินจริง จ านวน 452 คน ท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม ตรวจสอบคุณภาพ
ด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน มีค่าความเชื่อมั่นเชิงโครงสร้างอยู่ระหว่าง 0.78 - 0.95 ผลการวิเคราะห์
แบบจ าลองความสัมพันธ์โครงสร้างเชิงเส้น พบว่า แบบจ าลองมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิ งประจักษ์ 𝜒2= 267.77,  
df = 85, p < .001, RMSEA = 0.069, SRMR = 0.058, CFI = 0.094, GFI = 0.935, NFI = 0.923 และ 𝜒2/df = 3.105 
จากผลแสดงให้เห็นว่าควรสร้างแนวทางส าหรับการส่งเสริมให้เยาวชนมีเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์
ควบคู่กับการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ การคิดแบบรู้คุณค่าแท้ และลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน และให้รู้จักหลีกเลี่ยงเพื่อน 
ท่ีเป็นแบบอย่างท่ีไม่ดีในการเล่นเกมออนไลน ์รวมท้ังส่งเสริมให้ผู้ปกครองรู้วิธีในการควบคุมการเล่นเกมอย่างเหมาะสม 
 

ค ำส ำคัญ: พฤติกรรมบริโภคด้วยปัญญา  สินค้าเสมือน  เกมออนไลน์  
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ความเป็นมาและความส าคัญ 
เกมออนไลน์พัฒนาเป็นเครือข่ายสื่อสังคมออนไลน์ที่มีจุดประสงค์ในทางธุรกิจ ผู้เล่นต้องมีอุปกรณ์ต่างๆ หรือ

เสื้อผ้า ของใช้ให้กับตัวละครในโลกเสมือน เพื่อได้มาซึ่งความสนุกในการเล่นเกม พยายามชิงโชคเพื่อให้ได้มาซึ่ง  
ไอเทมที่ผู้เล่นต้องการ ซึ่งต้องแลกเปลี่ยนด้วยตัวเงินจริงกับสินค้าเหล่านั้น (Nanthanasit, 2014) ซึ่งสินค้าเสมือน 
ในเกมออนไลน์เป็นสิ่งของต่างๆ ที่อยู่ในเกมออนไลน์ไม่สามารถจับต้องได้แต่มีมูลค่าในการซื้อขาย ทั้งในรูปของ
สินค้าและหรือการบริการจากผู้ให้บริการ เช่น เสื้อผ้า อาวุธ อุปกรณ์ สัตว์เลี้ยง เป็นต้น จากรายงานของเว็บไซต์ 
Marketeer Team (2015) ประชากรในไทยที่เล่นเกมออนไลน์จะซื้อสินค้าเสมือนด้วยเงินจริง คิดเป็นร้อยละ 5 ของ
ประชากรที่เล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยราว 10 ล้านราย 

พฤติกรรมการซื้อสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์มี 2 รูปแบบ คือ การซื้อขายระหว่างผู้ผลิตกับผู้เล่น และการซื้อ
ขายระหว่างผู้เล่นด้วยกัน (Lehtiniemi, 2008) แรงจูงใจในการซื้อสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์มาจากความต้องการ
เล่นเกมได้ง่ายขึ้น เร็วขึ้น และเพื่อชดเชยบางสิ่งในชีวิตจริงที่ไม่สามารถท าได้ในโลกจริง เนื่องจากบรรทัดฐาน 
ทางสังคม จึงหันหน้าเข้าสู่โลกเสมือนและพบว่าสินค้าเสมือนนั้นสามารถเติมเต็มความพึงพอใจของสิ่งที่ขาดหายไป
จากชีวิตจริง (Lehdonvirta, 2009) และเยาวชนที่เล่นเกมออนไลน์เสียเงินเพื่อซื้อสินค้าเสมือนต่อเดือนไม่ต ่ากว่ า 
100 – 500 บาทหรือเยาวชนที่ติดเกม อาจต้องมีค่าใช้จ่ายในการเติมเงินภายในเกมเฉลี่ย 113.50 บาทต่อวัน ถือว่า
เป็นจ านวนเงินที่ไม่น้อยส าหรับวัยที่ยังไม่ มีรายได้ (Boonyasana & Punnarong, 2011; Sittipornanan, 2009) และ 
ยิ่งภายในเกมออนไลน์มีให้ผู้เล่นสุ่มลูทบ๊อกซ์หรือกาชาเพื่อรับไอเทมพิเศษหรือหายากภายในเกม ซึ่งเป็นระบบ 
ที่ออกแบบมาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่น-ผู้ซื ้อ มีความต้องการ อยากได้ จึงซื้อเรื ่อย ๆ จนกว่าจะได้สิ่งของที่ต้องการ  
การสุ่มลูทบ๊อกซ์หรือกาชานั้น สามารถน าไปสู่พฤติกรรมการติดพนันในเกมออนไลน์ (Saipin, 2020) และการที่
เยาวชนหมกมุ่นกับเกมมากเกินไป หรืออาจไม่ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์กับครอบครัวและสังคม โดยเฉพาะเยาวชน
ที่ยังไม่มีวุฒิภาวะมากพอหรือขาดการดูแลเอาใจใส่จะสร้างปัญหาสังคมด้วยการลักเล็กขโมยน้อยเพื่อจะหาเงิน 
ไปเล่นเกมออนไลน์ และมีไม่น้อยที่ก้าวเลยเถิดเข้าไปสู่เส้นทางอาชญากรรมแบบน่าเสียดายอนาคต (Yenjabok, 
2015) ซ่ึงพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ของเยาวชนเปรียบเสมือนการที่มีพฤติกรรมบริโภควัตถุนิยม
ซึ่งเป็นสินค้าเทียมที่ไม่สามารถจับต้องได้ และต้องเบียดเบียนค่าใช้จ่ายในชีวิตประจ าวัน เพื่อซื้อสินค้าเสมือน 
ในเกมออนไลน์ 

จากการประมวลเอกสารชี้ให้เห็นเยาวชนที่เล่นเกมออนไลน์นั้น มีความสุขกับตัวตนในโลกเสมือน และยอมที่จะ
ใช้จ่ายเงินเพ่ือซื้อสินค้าเสมือน ซึ่งอาจขาดการใช้วิจารณญาณในการใช้จ่ายจนเกินตัวทั้งเงินและเวลาหรือจนเบียดเบียน
สุขภาพกายและใจของตน รวมทั้งลดสัมพันธภาพกับบุคคลใกล้ชิด ซึ่งงานวิจัยในอดีตมุ่งศึกษาเพ่ือสนับสนุนการส่งเสริม
การตลาดหรือปัจจัยที่มีผลต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกม และรูปแบบของพฤติกรรมการซื้อขายสินค้าเสมือน ยังไม่
พบการศึกษาปัจจัยทางจิตสังคมที่ส่งผลให้เยาวชนมีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาหรือการ
ใช้บริการเกมในเชิงบวก ดังนั้น การศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์
ด้วยปัญญาในเยาวชนของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือเป็นแนวทางในการเสริมสร้างให้เยาวชนมีภูมิคุ้มกันและ
รู้เท่าทันการบริโภคนิยมที่แอบแฝงมาพร้อมกับเนื้อหาของเกมออนไลน์ในฐานะที่เป็นผู้เล่นหรือผู้ใช้ นอกจากนี้ผู ้วิจัย
คาดหวังว่า งานวิจัยชิ้นนี้ จะเป็นการศึกษาน าร่องในการศึกษาพฤติกรรมเชิงบวกที่เกิดขึ้นในเกมออนไลน์ 



ISSN 1686-1442  The Psycho-Social Causal Factors Affecting Intelligent Virtual Items           | 81 

Warasan Phuettikammasat Vol. 27 No.2, July 2021. ©Behavioral Science Research Institute, Srinakharinwirot University, Thailand. 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาความสอดคล้องของแบบจ าลองความสัมพันธ์ปัจจัยเชิงสาเหตุทางจิตสังคมต่อพฤติกรรมบรโิภค

สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานครกับข้อมูลเชิงประจักษ์  
2. เพื่อศึกษาขนาดและทิศทางของอิทธิพลจากปัจจัยจิตสังคมที่มีต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน  

เกมออนไลน์ด้วยปัญญาของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
ในการศึกษาปัจจัยเชิงเหตุและผลของพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา ผู้วิจัยได้ใช้

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social cognitive theory) เพื่ออธิบายสาเหตุของพฤติกรรมที่เกิดขึ้น โดยเชื่อว่า
พฤติกรรมของบุคคลเป็นผลมาจากการถ่ายทอดทางสังคมโดยได้รับอิทธิพล 2 ทาง คือ อิทธิพลจากสังคม อิทธิพล
จากตัวบุคคลเอง (Waranusantikul, 2003) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาด้านพฤติกรรมของมนุษย์ 
 พฤติกรรม เจตคติ กับการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา 

พฤติกรรมบริโภคด้วยปัญญามีรากฐานจากพุทธธรรมว่าด้วย “มัชฌิมาปฏิปทา” หรือการเดินทางสายกลาง 
ซึ่งได้ขยายเป็นแนวคิดเศรษฐศาสตร์แนวพุทธ และแนวคิดปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ซึ่งพฤติกรรมบริโภคด้วย
ปัญญาเป็นหลักในการปฏิบัติตน เพื่อรักษาสมดุลระหว่างการบริโภคด้วยการไตร่ตรองหรือตัณหา จากการเลือกซื้อ 
เลือกใช้ และเลือกรับ ตระหนักถึงจุดหมาย คุณค่า และความจ าเป็นต่อการด าเนินชีวิตแม้การบริโภคสิ่งนั้น เพ่ือ
ตอบสนองความพึงพอใจก็ย่อมได้ แต่การบริโภคนั้นต้องอยู่บนความไม่ประมาท ไม่เบียดเบียนตนเองและผู้อื่น ดังนั้น
หากเยาวชนมีพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์จะสามารถเป็นภูมิต้านทานให้เยาวชน
เล่นเกมอย่างมีวิจารณญาณไม่ตกอยู่ภายใต้ทุนนิยมที่แฝงมากับเนื้อหาของเกม หรือมีการบริโภคเท่าที่จ าเป็นต่อการ
เล่นเกม (Saetier & Intarakamhang, 2015; Tananchai, 2001) โดยพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์
ด้วยปัญญา หมายถึง การกระท าที่ผ่านกระบวนการไตร่ตรองตัดสินใจในการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ ถึง
ราคากับความคุ้มค่าในการใช้งาน และการบริโภคนั้นต้องไม่เบียดเบียนตนเองและผู้อื่น อยู่บนความพอดีเพื่อสนอง
ความต้องการ ประกอบด้วย 1) ฉลาดบริโภค เป็นการตัดสินใจเพ่ือเลือกซื้อและเลือกใช้สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
จากการเปรียบเทียบถึงความคุ้มค่า ประสิทธิภาพ และประโยชน์หรือโทษมากกว่าความพึงพอใจจากรูปลักษณ์ หรือ
กระแสนิยม และ 2) การบริโภคอย่างประมาณตน เป็นการกระท าที่ตระหนักรู้ถึงผลลัพธ์จากการบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลน์ที่ไม่เกินตัว อยู่บนความพอดีเหมาะสมกับฐานะ รวมทั้งละเว้นจากการบริโภคสินค้าหากสร้าง
ความเบียดเบียนแก่ตนเองและผู้อ่ืน 

นอกจากนี้เจตคติต่อพฤติกรรมยังเป็นคุณลักษณะที่ท าให้บุคคลมีความพร้อมอย่างมีทิศทางในการแสดง
พฤติกรรม (Shaver, 1977) ซึ่งเจตคติเป็นปัจจัยที่ได้รับอิทธิพลจากปัจจัยส่วนบุคคล และปัจจัยทางสังคมผ่าน
กระบวนการถ่ายทอดทางสังคม การมีเจตคติเชิงบวกในการบริโภคด้วยปัญญาจะท าให้บุคคลมีพฤติกรรมบริโภค
อย่างเหมาะสม (Intasuwan et al., 2005; Pimthong, 2015) ดันนั้น การมีเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือน 
ในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาจะท าให้เยาวชนมีการคิดเชิงประเมินค่าถึงประโยชน์หรือโทษ เกิดความรู้สึกเชิงบวกหรือ
ลบต่อพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา และมีความพร้อมที่จะกระท าพฤติกรรม ซึ่งจะช่วยให้เยาวชนมีความตั้งใจ  
ที่จะบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา 
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ปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรม 
ปัจจัยภายในบุคคลเป็นตัวแปรคุณลักษณะที่มีอยู่ในตัวบุคคล (Personal) และเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ

พฤติกรรมของมนุษย์ โดยมีตัวแปรที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ ลักษณะมุ่งอนาคต-ควบคุมตน ซึ่งสองลักษณะนี้เป็นสิ่งที่เกิดขึ้น
ควบคู่กันโดยมีกระบวนการสองขั้นตอน ขั้นแรก เป็นลักษณะทางจิตที่เป็นนามธรรมที่ท าในตนสามารถรู้คิดถึงผลดี
หรือผลเสียจากการกระท าที่มุ่งไปสู่เป้าหมายและคาดหวังให้ประสบความส าเร็จในอนาคต หรือลักษณะมุ่งอนาคต 
ขั้นที่สอง เป็นการวางแผนจัดการเป็นขั้นเป็นตอน และพยายามควบคุมตนให้ท าตามแผนเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย  
ในอนาคตหรือลักษณะควบคุมตน นอกจากนี้ ลักษณะควบคุมตนจะท าให้บุคคลมีแนวโน้มที่จะควบคุมพฤติกรรมที่
ขาดความยับยั้งชั ่งใจ (Mischel, 1974; Tangney et al., 2004) ซึ่งในการศึกษาลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 
ในนักศึกษาไทยและมาเลเซีย มีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงโดยอ้อมผา่น
เจตคติต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียง (Pimthong, 2015) และยังพบว่าลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนเป็น 
ต ัวแปรท  านายพฤต ิกรรมฉลาดเล ือกก ิน ในกล ุ ่มน ักเร ียนม ัธยมศ ึกษาตอนปลาย  (Sohsoongnnern & 
Bhanthumnawin, 2016) ซึ่งชี้ให้เห็นว่า การที่บุคคลมีลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนมีอิทธิพลต่อการบริโภคสินค้า
ทั้งทางตรงและทางอ้อม นอกจากนี้หากเยาวชนมีการคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม ซึ่งเปรียบเสมือนก าแพงทาง
ปัญญาขั้นแรกให้เยาวชนตระหนังถึงคุณค่าของการใช้สอยปัจจัย 4 อย่างมีเหตุมีผลในชีวิตประจ าวัน รวมถึงการใช้
เวลาในชีวิต โดยการคิดแบบรูค้ณุค่าแทจ้ะช่วยเกือ้กูลแก่ความเจริญงอกงาม ความมีสติ ในทางกลบักนั คุณค่าเทียม 
จะพอกเสริมด้วยตัณหา ท าให้เกิดอกุศลธรรมอย่างไม่มีขอบเขต โดยคุณค่าแท้ เป็นการอาศัยปัญญาตีความ 
ถึงประโยชน์และค่าคุณที่แท้จริงในการบริโภคเพ่ือสนองความต้องการของชีวิตโดยตรงให้เกิดความสุข ส่วนคุณค่าเทียม
เป็นการอาศัยตัณหาเป็นเครื่องมือตีค่าในการปรุงแต่งพอกพูนเพื ่อเสพสุข (Payutto, 2012) จากการศึกษาของ 
Marlithong and Hirunchalothorn (2014) เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมตามแนวคิดโยนิโสมนสิการแบบ 
รู้คุณค่าแท้รู้คุณค่าเทียมจะมีพฤติกรรมบริโภคนิยมในด้านการกิน การแต่งกาย และการมีสิ่งอ านวยความสะดวกและ
เทคโนโลยีสูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม หรือการศึกษาของ Saetier and Intarakamhang 
(2015) พบว่า การคิดตามหลักโยนิโสมนสิการมีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญานักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 และ Piamdee and Junprasert (2015) ได้ท าการศึกษาวิธีคิดแบบคุณค่าแท้คุณค่าเทียมของ
นักเรียน ซึ่งพบว่ามีอิทธิพลทางบวกต่อพฤติกรรมหลีกเลี่ยงอบายมุข โดยจะเห็นได้ว่าการที่เยาวชนมีการวิธีคิดแบบ
คุณค่าแท้คุณค่าเทียมจะน าไปสู่การที่เยาวชนเกิดพฤติกรรมหลีกเลี่ยงอบายมุขและรู้จักบริโภคอย่างเหมาะสม 

เกมออนไลน์ตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานหลายอย่างของมนุษย์ ผู้ผลิตหรือให้บริการเกม จึงหารายได้จากการ
ขายแผ่นเกม ขายชั่วโมงเล่นเกม ขายสินค้าภายในเกม รวมทั้งมีการโฆษณาแอบแฝง Christ and Potter (1998) อธิบายว่า 
หากเรามีความรู้เท่าทันสื่อในระดับดีก็เท่ากับว่าเราจะมีทางเลือกมากขึ้นในการตีความสารต่างๆ และน าไปสู่อ านาจ 
ในการควบคุมความเชื่อ และพฤติกรรมส่วนบุคคล ดังนั้น การรู้เท่าทันเกมออนไลน์จะช่วยให้เยาวชนมีภูมิคุ้มกัน 
ไม่ตกอยู่ภายใต้ค่านิยมจากการตลาดที่มาพร้อมเกม การรู้เท่าทันสื่อเปรียบเสมือนเครื่องมือทางการคิดให้กับเยาวชน 
ในการเปิดรับสื่อ การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเหมาะสม เกิดพฤติกรรมบริโภคด้วยปัญญาและหลีกเลี่ยงการบริโภคนิยม  
จะเห็นได้จากการศึกษาของ Tansuwannond et al. (2010) โดยพบว่า การรู้เท่าทันสื่อเป็นปัจจัยในการท านายล าดับ
ที่หนึ่งที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภคสื่อด้วยปัญญาของนักศึกษา และ Lianyang et al. (2018) พบว่า นักเรียน 
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ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีการรู้เท่าทันเกมออนไลน์สูงจะช่วยเพิ่มพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นักเรียน ซึ่งการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ เป็นการใช้ความรู้ในการท าความเข้าใจเกี่ยวกับเกมออนไลน์ เนื้อหาของเกม
ออนไลน์ และความเข้าใจในการเล่นเกมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ โดยการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ ประกอบด้วย คือ การ
เข้าถึงเกมออนไลน์ การวิเคราะห์เนื้อหาของเกมออนไลน์ และการประเมินในการเล่นเกมออนไลน์อย่างสร้างสรรค ์

ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมกับพฤติกรรม 
 ส าหรับปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม (Environment) เป็นปัจจัยที่ได้รับจากการถ่ายทอดทางสังคมผ่านตัวแทน
ทางสังคม (Agent of socializing) จากครอบครัว กลุ่มเพื่อน รวมถึงตัวแทนทางสังคมที่เป็นกลุ่มเสมือน (Virtual 
groups) ในเกมออนไลน์ ตัวแทนทางสังคมเหล่านี้ถือได้ว่าเป็นกลุ่มอ้างอิงที่มีอิทธิพลต่อการบริโภค เนื่องจากท าให้
เกิดความเชื่อ ค่านิยม เจตคติ และพฤติกรรมในการเลือกซื้อสินค้า (Majumdar, 2010; Wallace, 2001) โดย
ตัวแทนทางสังคมที่มีอิทธิพลต่อเยาวชนอย่างมาก คือ กลุ่มเพื่อน ซึ่ งจะหล่อหลอมเยาวชนในการท ากิจกรรมต่าง ๆ 
จากการเลียนแบบ หนึ่งในปัจจัยที่จะท าให้เยาวชนมีพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสม คือ การได้ รับแบบอย่าง
จากเพื ่อนในการเล่นเกมออนไลน์ ซึ ่งเป็นการรับรู ้และเลือกรับการปฏิบัติของเยาวชนตามเพื ่อนในการเล่น  
เกมออนไลน์ทั้งทางด้านเนื้อหา และการท ากิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกมออนไลน์ทั้งอย่างเหมาะสมและอาจไม่
เหมาะสม และอีกหนึ่งตัวแทนทางสังคมที่ส าคัญในการหล่อหลอมเยาวชน คือ ครอบครัว ซึ่งพฤติกรรมเสพติดเกม
มักพบในครอบครัวที ่ขาดการฝึกระเบียบวิน ัยให้ลูกอย่างเหมาะสม หรืออาจเกิดขึ ้นจากการที ่ผ ู ้ปกครอง  
ขาดทักษะในการฝึกวินัย ไม่มีเวลาหรือไม่ได้ให้ความส าคัญเพียงพอ (Charoenwanit, 2012) ในทางกลับกัน 
หากเยาวชนได้รับการอบรมสั่งสอนอย่างเหมาะสมจากผู้ปกครอง มีความสัมพันธ์ที่ดีในครอบครัวก็จะน าไปสู่ 
การที่เยาวชนเป็นพลเมืองที่ดีในสังคม ดังนั้น ผู้ปกครองต้องค านึงเสมอว่าปัญหาเด็กติดเกมสามารถป้องกันและ
แก้ไขได้ ซึ่งต้องใช้ความเข้าใจและความอดทน โดยการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง แบ่งออกได้ 3 ด้าน ได้แก่  
1) ควบคุมการใช้งาน คือ เป็นการสร้างข้อตกลงร่วมกันในการเล่นเกมของเด็กและผู้ปกครองอย่างเหมาะสม ได้แก่ 
จ านวนชั่วโมง ช่วงเวลา เกมที่เล่น และสถานที่ในการเล่นเกม 2) การชี้แนะในการเล่นเกม เป็นการให้ความรู ้หรือ
ค าแนะน าสิ่งที่เป็นประโยชน์ และห้ามปรามสิ่งที่อาจเกิดโทษจากการเล่นเกมหรือเนื้อหาของเกม และ  3) การที่
ผู้ปกครองสนับสนุนให้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์นอกเหนือจากการเล่นเกม  
 หากเยาวชนได้รับแบบอย่างที ่ดีจากเพื ่อนในการเล่นเกมออนไลน์ และผู ้ปกครองมีการควบคุมการใช้
อินเทอร์เน็ตอย่างเหมาะสมจะน าไปสู่การที่เยาวชนมีพฤติกรรมบริโภค การเล่นเกมออนไลน์ และการสื่อสารอย่าง
เหมาะสม ซึ่งจะเห็นได้จากการศึกษาของ Lianyang et al. (2018) โดยพบว่าการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ 
ในครอบครัว และอิทธิพลของเพื ่อนในการเล่นเกมออนไลน์มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และพบผลเดียวกันนี้ในการศึกษา Thongkambunjong et al. (2010) 
ซึ่งพบว่าอิทธิพลของเพ่ือนในการใช้อินเทอร์เน็ต และการควบคุมสื่ออินเทอร์เนตในครอบครัวมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
ติดเกมออนไลน์ และการศึกษาของ Choochom et al. (2009) ปัจจัยด้านครอบครัวทั้งความสัมพันธ์ การสนับสนุน 
และการถ่ายทอดทางสังคมมีอิทธิพลต่อการด ารงชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงโดยมีภูมิคุ้มกันทางจิตเป็น
ปัจจัยส่งผ่าน และยังพบว่า ปัจจัยที่มาจากกลุ่มเพื่อนทั้งในเรื่องความสัมพันธ์ การสนับสนุน และแบบอย่างจาก
เพ่ือนมีอิทธิพลต่อการด ารงชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงโดยมีเจตคตเิป็นปัจจัยส่งผ่านไปยังพฤติกรรม 
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จากการประมวลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาของเยาวชน ตามทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social cognitive theory) ของ 
Bandura (1997) พฤติกรรมของบุคคลเป็นผลของความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างปัจจัยสภาพแวดล้อม และปัจจัยส่วน
บุคคลในลักษณะที่ก าหนดซึ่งกันและกัน ผู้วิจัยจึงน าทฤษฎีมาใช้ก าหนดขอบข่ายความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยเชิงสาเหตุ
ที่มาจากสภาพแวดล้อมและปัจจัยส่วนบุคคลที่มีต่อเจตคติและพฤติกรรมโดยตรง รวมทั้งผลของเจตคติต่อการบริโภค
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด ้วยปัญญาที ่ม ีต ่อพฤติกรรมในการส ่งผ ่านอิทธ ิพลจากปัจจ ัยทางจ ิตส ังคม  
ดังภาพประกอบ 1 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
ภาพประกอบ 1  
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

  

สมมติฐานการวิจัย 
แบบจ าลองโครงสร้างเชิงสาเหตุของปัจจัยทางจิตสังคมมีผลต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์

ด้วยปัญญามีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ รวมทั้งขนาดและรูปแบบความสัมพันธ์ของสาเหตุและผล ได้แก่  
1) เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญามีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้า

เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา  

ปัจจัยส่วนบุคคล  

  1. ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 

  2. การคิดแบบรู้คุณค่าแท้-คุณค่าเทียม 

  3. การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ 

  

ปัจจัยสภาพแวดล้อม  

  1. การได้รับแบบอย่างที่ดจีากเพือ่นในการเล่น 

     เกมออนไลน ์

  2. การได้รับแบบอย่างที่ไม่ดีจากเพื่อนในการเล่น 

     เกมออนไลน ์

  3. การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง 

เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือน 

ในเกมออนไลนด์้วยปัญญา 

ตัวแปรตาม 

   พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 

   เกมออนไลน์ด้วยปัญญา 

        - ฉลาดบริโภค  

        - การบริโภคอย่างประมาณตน  
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2) ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม และการรู้เท่าทัน
เกมออนไลน์ มีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อมต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาโดยผ่านเจตคติ
ต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา  
 3) ปัจจัยสภาพแวดล้อม ได้แก่ การรับแบบอย่างที่ดีจากเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ การรับแบบอย่างที่ไม่ดี
จากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ และการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์จากผู้ปกครอง มีอิทธิพลทางตรงและ
ทางอ้อมต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาโดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือน  
ในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เยาวชนในเขตกรุงเทพมหานครที่เล่มเกมออนไลน์มีอายุระหว่าง 15–18 ปี 
ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ โดยไม่แบ่งประเภท
ของเกมออนไลน์ ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างอยู่ที่ระหว่าง 10 – 20 หน่วยต่อหนึ่งตัวแปรสังเกต (Kline, 2005) ทั้งนี้ 
ในแบบจ าลองมีจ านวนตัวแปรสังเกต จ านวน 17 ตัวแปร ดังนั้นจึงก าหนดขนาดตัวอย่างที่เหมาะสม 340 หน่วย และ
เพื่อชดเชยกรณีที่ผู้ตอบแบบสอบถามไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างตามวัตถุประสงค์การวิจัย และป้องกันการตอบกลับไม่สมบูรณ์
จึงเพ่ิมขนาดกลุ่มตัวอย่างขึ้น ร้อยละ 40 ดังนั้น การวิจัยครั้งนี้จึงด าเนินการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 470 คน 

ส าหรับการเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างและให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ผู้วิจัยท าการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
(Multi-stage sampling) โดยท าการสุ ่มแบบแบ่งกลุ ่ม (Cluster sampling) จากโรงเรียนในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในเขตกรุงเทพฯ จ านวน 7 แห่ง เมื่อได้โรงเรียนซึ่งเป็นพื้นที่เก็บข้อมูลจึงท าการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple sampling) ในการสุ่มเยาวชนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในการศึกษา โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างเฉพาะผู้ที่เคยมีประสบการณ์ในการเติมเงินเพื่อซื้อสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์  หากไม่ตรงตามเกณฑ์การ
คัดเลือกจะท าการสุ่มคนถัดไป รวมทั้งมีข้อค าถามส าหรับการคัดกรองกลุ่มตัวอย่าง ในแบบสอบถามเพื่อตรวจสอบ 
อีกครั้ง (Double-check) ซึ่งมีผู้ตอบแบบสอบถามกลับอย่างสมบูรณ์ท้ังหมด 452 ฉบับ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถาม โดยแบ่งออกเป็น 8 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 สอบถาม
เกี่ยวกับคุณลักษณะส่วนบุคคล พฤติกรรมเล่นเกมและซื้อสินค้าในเกมออนไลน์ ตอนที่ 2 แบบวัดพฤติกรรมบริโภค
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา มีลักษณะเป็นมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตั้งแต่ “ท ามากที่สุด” ถึง “ไม่เคยท าเลย” 
ตอนที่ 3 แบบวัดเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา มีลักษณะเป็นมาตรประเมินค่า 6 ระดับ 
ตั้งแต่ “เห็นด้วยอย่างยิ่ง” ถึง “ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง” ส่วนตอนที่ 4 แบบวัดลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน ตอนที่ 5  
แบบวัดการคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม ตอนที่ 6 แบบวัดการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ ตอนที่ 7 แบบวัดการรับ
แบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ และตอนที่ 8 แบบวัดการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครองมีลักษณะ
เป็นมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตั้งแต่ “จริงที่สุด” ถึง “ไม่จริงเลย” 

ส าหรับการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ผู้วิจัยได้ท าการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ตรวจสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือ (Reliability) ด้วยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของ 
ครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient: α) ค่าความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวม (Corrected 
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Item – total Correlation: CITC) และวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirm Factor Analysis: CFA) แล้วจึง
ตรวจสอบค่าความเชื่อมั่นเชิงโครงสร้าง (Construct Reliability: CR) ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือแสดงดัง
ตาราง 1 

 
ตาราง 1  
ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

ตัวแปร 
จ านวน 

ข้อ 
CITC 

ค่าความเชื่อมั่น  Factor 
Loading  α  CR 

พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา    ท้ังฉบับ = 0.72  
  ฉลาดบริโภค 4 0.13 - 0.41 0.508 0.92 0.40 - 0.79 

  การบริโภคอย่างประมาณตน 4 0.42 - 0.57 0.687  0.20 - 0.65 

𝜒2 =30.974, df =18, p=0.029, RMSEA=0.040, SRMR=0.031, GFI=0.983, CFI=0.987, NFI=0.970 
เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา  ท้ังฉบับ = 0.75  

  การรู้คิดเชิงประเมินค่า 6 0.33 - 0.45 0.61 0.95 0.43 - 0.69 

  ความรู้สึก 4 0.20 - 0.25 0.38  0.43 - 0.60 

  แนวโน้มพฤติกรรม 5 0.45 - 0.65 0.70  0.55 - 0.82 

𝜒2=68.226, df =32, p<0.001, RMSEA=0.050, SRMR=0.035, GFI=0.971, CFI=0.983, NFI=0.966 
ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน  ท้ังฉบับ = 0.79  

  การคาดการณ์และเห็นถึงความส าคัญ  4 0.20 - 0.38 0.50 0.79 0.31 - 0.55 

  การวางแผนเพ่ืออนาคต 3 0.54 - 0.63 0.75  0.69 - 0.76 

  การควบคุมตนให้กระท าพฤติกรรม 3 0.31 - 0.52 0.62  0.42 - 0.79 

𝜒2 =86.823, df =32, p<0.001, RMSEA=0.062, SRMR=0.044, GFI=0.963, CFI=0.969, NFI=0.953 
การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม   

  การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม 5 0.13 - 0.71 ท้ังฉบับ = 0.75 0.77 0.15 - 0.78 

𝜒2 =7.548, df=5, p=0.183, RMSEA=0.034, SRMR=0.0199, GFI=0.993, CFI=0.997, NFI=0.990 
การรู้เท่าทันเกมออนไลน์  ท้ังฉบับ = 0.86  

  การเข้าถึงเกมออนไลน์  4 0.29 - 0.59 0.29 0.84 0.42 - 0.91 

  การวิเคราะห์เน้ือหาของเกมออนไลน์ 3 0.39 - 0.52 0.70  0.57 - 0.68 

  การประเมินในการเล่นเกมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ 8 0.52 - 0.63 0.94  0.58 - 0.71 

𝜒2 =168.094, df=87, p<0.001, RMSEA=0.046, SRMR=0.050, GFI=0.953, CFI=0.982, NFI=0.963 
การรับแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์  ท้ังฉบับ = 0.43  

  การรับแบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ 4 0.24 - 0.43 0.57 0.44 0.28 - 0.68 

  การรับแบบอย่างที่ไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ 3 0.34 - 0.45 0.58  0.45 - 0.71 

𝜒2 =26.438, df=13, p=0.015, RMSEA=0.048, SRMR=0.037, GFI=0.984, CFI=0.959, NFI=0.926 
การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง  ท้ังฉบับ = 0.86  

  ควบคุมการใช้งาน 5 0.53 - 0.68 0.81 0.81 0.58 - 0.79 

  การชี้แนะในการเล่นเกม 4 0.54 - 0.62 0.77  0.63 - 0.75 

  สนับสนุนให้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 4 0.61 - 0.66 0.82  0.70 - 0.74 

𝜒2 = 146.132, df=62, p<0.001, RMSEA=0.0549, SRMR=0.043, GFI=0.953, CFI=0.981, NFI=0.967 
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 สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะหข์อ้มูลในการวิจัยครัง้นี ้ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
(Mean: M) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) ค่าความเบ้ (Skewness: Sk) ค่าความโด่ง (Kurtosis: 
Ku) และการวิเคราะห์ค ่าส ัมประสิทธิ์ สหสัมพันธ ์แบบเพียร ์ส ัน (Pearson’s Product-Moment Correlation 
Coefficient) เพ่ือทราบถึงการแจกแจงของตัวแปรสังเกตได้และตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของตัวแปร และ 2) การ
วิเคราะห์แบบจ าลองความสัมพันธ์โครงสร้างเชิงเส้น (Structural equation modeling) เพื่อตอบสมมติฐานการ
วิจัยตามวัตถุประสงค์ ในการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบจ าลองสมมติฐานกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดย
พิจารณาจากค่าดัชนี ค่า 𝜒2 ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 มีค่าอัตราส่วนของ 𝜒2/df ไม่เกิน 5 ค่า SRMR  
มีค่าน้อยกว่า 0.05 ค่า RMSEA มีค่าน้อยกว่า 0.08 ค่า CFI มีค่ามากกว่า 0.90 ค่า GFI มีค่ามากกว่า 0.90 และค่า 
NFI มีค่ามากกว่า 0.90 (Kline, 2005) 

จริยธรรมในการวิจัย 

 การวิจัยนี ้ได้รับการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมส าหรับพิจารณาโครงการวิจัยที ่ท าในมนุษย์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ SWUEC-011/2562X 

ผลการวิจัย 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า เยาวชนที่เล่นเกมออนไลน์ และมีพฤติกรรมบริโภคสินค้า

เสมือนในเกมออนไลน์ เป็นเพศชาย ร้อยละ 60.40 และเป็นเพศหญิง ร้อยละ 39.64 ประเภทเกมออนไลน์ที่มีการ

ซ้ือสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยเงินจริงโดยตอบได้มากกว่า 1 เกม ส่วนใหญ่จะเล่นเกม Strategy/RTS/MOBA 

มากที่สุด ร้อยละ 73.88 รองลงมา FPS/TPS ร้อยละ 61.16 Casual Game ร้อยละ 43.30 และที่มีการซื้อสินค้า

เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยเงินจริงน้อยที่สุด คือ เกมประเภท MMORPG/ RPG ร้อยละ 32.14 ประเภทสินค้าเสมือน

ที่มีการบริโภคโดยเลือกได้ 3 ประเภท ส่วนใหญ่เป็นสินค้าเพื่อแฟชั่น ร้อยละ 80.53 รองลงมาเสี่ยงโชคเพื่อรับของ

รางวัล/ตัวละคร ร้อยละ 72.12 และเงินตราเสมือน ร้อยละ 65.93 ซึ่งค่าใช้จ่ายเฉลี่ยจากการบริโภคสินค้าเสมือน  

ในเกมออนไลน์ต่อเดือน เฉลี่ยอยู่ที่ 384 บาท 

ตาราง 2 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้น พบว่า การแจกแจงของตัวแปร เมื ่อทดสอบด้วยสถิติของ 

ค่าไค-สแควร์ (𝜒2) โดยใช้เกณฑ์ p-value ของ Skewness & Kurtosis พบว่า ตัวแปรส่วนใหญ่ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ 0.05 แสดงว่า ตัวแปรมีลักษณะการแจกแจงเป็นโค้งปกติ ส่วนตัวแปรที่มีนัยส าคัญทางสถิติ แสดงว่า ตัวแปร

มีลักษณะการแจกแจงไม่เป็นโค้งปกติ แต่ทุกตัวแปรมีค่าความเบ้ ± ไม่เกิน 3 และมีค่าความโด่ง ± ไม่เกิน 10 ซึ่งมีการ

แจงแจงไม่ผิดปกติ และไม่กระทบต่อการวิเคราะห์ด้วยการประมาณค่าแบบ Maximum Likelihood (Schumacker 

& Lomax, 2010) ส่วนปัญหาภาวะร่วมเส้นตรง (Multicollinearity) ควรมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร

ไม่สูงกว่า 0.85 (Kline, 2005) ซึ่งพบว่าตัวแปรมีค่าอยู่ระหว่าง -0.31 ถึง 0.60 ข้อมูลตัวแปรทั้งหมดในการศึกษา 

มีความเหมาะสมที่ใช้ในการวิเคราะห์สมการโครงสร้างเชิงเส้น 
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ตาราง 2  

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน และการแจกแจงของตัวแปร  

ตัวแปรสังเกต M SD 
Normality 

Sk Ku p 

พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา 
   ฉลาดบริโภค 4.44 1.05 -0.61 -0.10 0.46 
   การบริโภคอย่างประมาณตน 4.67 0.95 -0.67 -0.25 0.47 

เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา 
   การรู้คิดเชิงประเมินค่า 5.09 0.72 -0.88 0.68 0.04 
   ความรู้สึก 4.64 0.89 -0.30 -0.50 0.12 
   แนวโน้มพฤติกรรม 5.23 0.79 -1.15 1.21 < .001 

ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 
   การคาดการณ์และเห็นถึงความส าคัญ 4.23 0.80 0.08 -0.36 0.87 
   การวางแผนเพ่ืออนาคต 4.51 0.90 -0.46 0.28 0.45 
   การควบคุมตนให้กระท าพฤติกรรม 4.43 0.86 -0.23 0.14 0.58 

การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม      
   การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม 3.99 1.02 0.07 3.99 0.88 

การรู้เท่าทันเกมออนไลน์           
   การเข้าถึงเกมออนไลน์ 4.95 0.81 -0.57 4.95 0.01 
   การวิเคราะห์เนื้อหาของเกมออนไลน์ 4.92 0.78 -0.51 4.92 0.09 
   การประเม ินในการเล ่น เกมออนไลน์

สร้างสรรค ์
5.18 0.70 -0.80 5.18 

0.05 

การได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ 
   แบบอย่างที่ดีจากเพ่ือนในการเล่นเกม 4.59 0.83 -0.43 4.59 0.54 
   แบบอย่างที่ไม่ดีจากเพ่ือนในการเล่นเกม 3.54 1.24 -0.03 3.54 0.65 

การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง      
   ควบคุมการใช้งาน 3.77 1.28 -0.26 3.77 0.47 
   การชี้แนะในการเล่นเกม 4.74 1.05 -0.87 4.74 0.01 
   สนับสนุนให้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 4.36 1.19 -0.76 4.36 0.13 

 

ผลการตรวจสอบความกลมกลืนของแบบจ าลอง พบว่า รูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุที่พัฒนาขึ้นมี

ความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยมีค่าดัชนีตรวจสอบ 𝜒2= 267.77, df = 85, p < .001, RMSEA = 0.069, 
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SRMR = 0.058, CFI = 0.0944, GFI = 0.935, NFI = 0.923 และ 𝜒2/df = 3.105 โดยมีค่า SRMR ไม่ผ่านเกณฑ์  
แต่อยู่ในระดับพอใช้ คือ SRMR น้อยกว่า 0.079 (Byrne, 2010) และพิจารณาร่วมกับค่าดชันีอื่นแทนได้ ซึ่งแบบจ าลอง 
ที่สร้างขึ้นมีความสามารถในการอธิบายพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาได้ร้อยละ 42.92 โดย
พบว่า พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาได้รับอิทธิพลทางตรงจากเจตคติต่อการบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญามากที่สุด (βDE = 0.35) รองลงมาการได้รับแบบอย่างที่ไม่ดีจากเพ่ือนในการเล่นเกม
ออนไลน์ (βDE = -0.32) การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม (βDE = 0.17) และลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน (βDE = 0.15) 
ตามล าดับ และยังได้รับอิทธิพลทางอ้อมโดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาจาก
การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ (βIE = 0.14) และการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง (βIE = 0.07) อย่างมีนัยส าคัญ ส่วน 
เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาซึ่งเป็นปัจจัยส่งผ่านได้รับอิทธิพลจากการรู้เท่าทัน  
เกมออนไลน์มากที่สุด (βDE = 0.41) รองลงมาการคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม (βDE = 0.24) การควบคุมการเล่นเกม
จากผู้ปกครอง (βDE = 0.19) การได้รับแบบอย่างที่ไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ (βDE = -0.17) และลักษณะ 
มุ่งอนาคตควบคุมตน (βDE = 0.15) อย่างมีนัยส าคัญ ส่วนปัจจัยการได้รับแบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ 
ไม่มีอิทธิพอต่อพฤติกรรม และปัจจัยจิตสังคมมีความสามารถร่วมกันอธิบายเจตคติบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์
ด้วยปัญญาได้ร้อยละ 47.16 ดังตาราง 3 และภาพประกอบ 2 
 
ตาราง 3  

ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลของตัวแปรสาเหตุไปยังตัวแปรผลภายในรูปความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ 

ตัวแปร 

เจตคติต่อการบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลน์ด้วย

ปัญญา 

พฤติกรรมบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลน์ด้วย

ปัญญา 
DE IE TE DE IE TE 

เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญา - - - 0.35* - 0.35* 
ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 0.15* - 0.15* 0.15* 0.05* 0.20* 
การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม 0.24* - 0.24* 0.17* 0.08* 0.26* 
การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ 0.41* - 0.41* -0.05 0.14* 0.09 
การได้รับแบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ -0.13 - -0.13 -0.18 -0.05 -0.22 
การได้รับแบบอย่างที่ไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ -0.17* - -0.17* -0.32* -0.06* -0.38* 
การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง 0.19* - 0.19* -0.07 0.07* < -0.01 

𝜒2/ df = 3.15 R 2 = 0.4716 R 2 = 0.4292 

𝜒2= 267.77, df = 85, p < .001, RMSEA = 0.069, SRMR = 0.058, CFI = 0.0944, GFI = 0.935, NFI = 0.923  
DE หมายถึง อิทธิพลทางตรง (Direct effect)   IE หมายถึง อิทธิพลทางอ้อม (Indirect effect)  

TE หมายถึง อิทธิพลโดยรวม (Total effect)   * หมายถึง มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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อภิปรายผลการวิจัย 

แบบจ าลองโครงสร้างเชิงสาเหตุของปัจจัยทางจิตสังคมมีผลต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์
ด้วยปัญญามีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยกรอบแนวคิดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเป็นไปตามทฤษฎีการเรียนรู้
ทางปัญญาสังคม (Social cognitive theory) ของ Bandura (1997) พฤติกรรมของบุคคลเป็นผลมาจากปัจจัย
สภาพแวดล้อม และปัจจัยส่วนบุคคล โดยร่วมกันอธิบายสาเหตุของการเกิดพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกม
ออนไลน์ด้วยปัญญาในเยาวชน 

1) การที่เยาวชนมีเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาสูงจะส่งผลให้มีพฤติกรร ม
บริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาสูงขึ้นตามไปด้วยอย่างมีนัยส าคัญ Allport (1935) เจตคติเป็นสภาวะ
ความพร้อมที่ก าหนดทิศทางหรือมีอิทธิพลเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคลตอบสนองต่อสิ่งต่างๆ หรือสถานการณ์ที่เกี่ยวข้อง 
Waranusantikul (2003) ถ้าองค์ประกอบของเจตคติท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ การรู้คิดเชิงประเมินค่า ความรู้สึก และความ
พร้อมที่จะกระท าของบุคคลมีปฏิกิริยาต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างคงทนและมีทิศทางเดียวกัน มีแนวโน้มให้เกิดพฤติกรรม
ที ่สอดคล้องกับเจตคติ Tananchai (2001) อธ ิบายว ่า เจตคติต ่อส ินค้าเสมือนของผ ู ้ซ ื ้อส ินค ้าเสม ือน 
มีความสัมพันธ์กับกระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าเสมือน เพราะสินค้าเสมือนมีคุณประโยชน์หลักในการสร้างความ
สนุกสนาน และตอบสนองในสิ่งที่โลกของความเป็นจริงท าไม่ได้ โดยผลการศึกษาเจตคติต่อพฤติกรรมบริโภคด้วย
ปัญญาจะเห็นได้จากการการศึกษาของ Pimthong (2015) ที่ศึกษาพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงของนักศึกษา
ในประเทศไทยและมาเลเซีย พบว่า เจตคติต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงเป็นตัวท านายพฤติกรรมการ
บริโภคอย่างพอเพียงที่ส าคัญที่สุด หรือผลการศึกษาปัจจัยที่ส าคัญและพัฒนาพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาของ
เยาวชนไทยของ Intasuwan et al. (2005) ซึ่งพบว่า เจตคติต่อพฤติกรรมบริโภคด้วยปัญญามีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
บริโภคด้วยปัญญาในเยาวชน และยังพบผลเดียวกันนี้ในพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์ของ Lianyang et al. (2018) 
พบว่า เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพื่อการ
เสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย จากผลจะเห็นได้ว่าเจตคติต่อการบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาท าให้เยาวชนมีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาของ
เยาวชนสูงขึ้น ซึ่งเป็นผลมาจากการที่เยาวชนเห็นว่าการบริโภคสินค้าเสมือนด้วยปัญญาจะไม่ท าให้ตนเองและผู้อ่ืน
ไม่เดือดร้อนจากการบริโภคของตน หากจะใช้เงินเพื่อซื้อสินค้าเสมือนก็ต้องค านึงถึงคุ้มค่า และเกิดความรู้สึกที่ดี
มากกว่าหากได้ประหยัดเงินในการเล่มเกม ซึ่งการมีเจตคติเหล่านี้ท าให้เยาวชนมีความพร้อมที่จะกระท าพฤติกรรม
บริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา 

2) เยาวชนที่มีลักษณะส่วนบุคคลสูง ได้แก่ ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน และการคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม
และการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ จะส่งผลให้เยาวชนมีเจตคติ และพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วย
ปัญญาสูงขึ้นตามไปด้วยอย่างมีนัยส าคัญ ในส่วนของการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ส่งผลทางอ้อมต่อพฤติกรรมบริโภค
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาโดยผ่านเจตคติอย่างมีนัยส าคัญเท่านั้น โดยเจตคติ และพฤติกรรมเป็นผล  
มาจากการถ่ายทอดทางสังคม ซึ่งได้รับอิทธิพล 2 ทาง ทั้งจากอิทธิพลจากสังคม และอิทธิพลจากตัวบุคคลเอง 
(Waranusantikul, 2003) สอดคล้องกับการศึกษาของ Pimthong (2015) พบว่า ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน และ
ความเป็นวัตถุนิยมมีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อมต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงของนักศึกษาในประเทศไทย
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และมาเลเซียโดยอ้อมผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียง สอดคล้องกับผลการใช้โปรแกรมการฝึกคิด
ตามหลักโยนิโสมนสิการของ Saetier and Intarakamhang (2015) โดยพบว่า การคิดตามหลักโยนิโสมนสิการเป็น
ปัจจัยทางจิตลักษณะที่มีอิทธิพลต่อการบริโภคด้วยปัญญาของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 และการศึกษาของ 
Lianyang et al. (2018) พบว่า การรู้เท่าทันเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือ
การเสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยโดยผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมเท่านั้น และลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนมีอิทธิพลต่อเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเ กม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม แต่กลับไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ผลของการ
รู้เท่าทันเกมออนไลน์เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาอย่างมาก 
แต่กลับไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
โดยมีการศึกษาที่น่าสนใจของ Tansuwannond et al. (2008) ได้สร้างชุดฝึกอบรมส าหรับพัฒนาการรู้เท่าทันสื่อ
ของนักศึกษาตามแนวคิดเจตคติ ผลจากการทดลอง พบว่า นักศึกษาที่ได้รับการฝึกการรู้เท่าทันสื่อตามแนวคิดเจตคติ
จะมีการรู้เท่าทันสื่อด้านการคิดวิจารณญาณ และด้านการตระหนักถึงผลกระทบของสื่อสูงกว่านักศึกษาที่ไม่ได้รับ
การฝึก จากผลจะเห็นได้ว่าเจตคติ และพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาของเยาวชน 
จะสูงขึน้ เมื่อเยาวชนมลีักษณะส่วนบุคคลที่ดี เนื่องจากการที่เยาวชนมีลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนจะช่วยให้ตระหนัก
ถึงผลและความจ าเป็นในอนาคตและมีความยับยั้งชั่งใจก่อนตัดสินใจซื้อ และพยายามควบคุมตนเองออกจากสิ่งเร้า 
โดยผ่านกระบวนการรู้คิดทั้งจากการคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม และการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ ที่ท าให้เยาวชน 
มีเครื่องมือในการไตร่ตรองก่อนการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ ตระหนักถึงคุณค่าของการบริโภคอย่างแท้จริง 
และรู้เท่าทันนัยยะทางการค้าของผู้ผลิตเกมหรือเนื้อหาของเกมที่แฝงมากับเกมออนไลน์ 

3) เยาวชนที่อยู่ในสภาพแวดล้อมควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครองออนไลน์สูงจะมีพฤติกรรมบริโภคสินค้ า

เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาสูงขึ้นตามไปด้วย โดยได้รับผลทางอ้อมจากเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนใน

เกมออนไลน์ด้วยปัญญา แต่เยาวชนจะมีเจตคติ และพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาลดลง

อย่างมากหากเยาวชนอยู่ในสภาพแวดล้อมที่มีแบบอย่างที่ไม่ดีจากเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์อย่างมีนัยส าคัญ ซึ่ง

บุคคลจะพัฒนาเจตคติของตนในลักษณะใดนั้นขึ้นอยู่กับข้อมูลที่ได้รับจากผู้อื่นในสังคม (McGuire & Millman, 

1965) รวมทั้งการเลียนแบบบุคคลที่ตนเองให้ความส าคัญ และรับเอาเจตคตินั้นมาเป็นของตน (Allport, 1935) ซึ่ง

ครอบครัวและกลุ่มเพื่อนถือได้ว่าเป็นผู้มีอิทธิพล (Influencers) ต่อการตัดสินใจในการบริโภค ทั้งให้ความคิดเห็นและ

ค าแนะน าในการบริโภค (Sukcharoen, 2012) โดยเฉพาะช่วงวัยนี้ (15 – 18 ปี) เพราะเยาวชนใกล้ชิดกับกลุ่มเพื่อน 

มีเพื่อนเป็นแบบอย่างของประสบการณ์ เจตคติ รวมทั้งอยากมีความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม (Kaewkangwan, 

2010) จากผลสอดคล้องกับการศึกษาของ Lianyang et al. (2018) พบว่า การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ใน

ครอบครัวมีอิทธิพลต่อเจตคติต่อการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และยังมีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างปลอดภัย และการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะโดยผ่านเจตคติ และอิทธิพลของเพ่ือน

ในการเล่นเกมออนไลน์มีอิทธิพลต่อเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  แต่มีอิทธิพลต่อ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย และเล่นเกมออนไลน์เพื่อการเสริมสร้างทักษะเพียงทางอ้อมเท่านั้น 
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ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Thongkambunjong et al. (2010) พบว่า พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ได้รับผลจาก

อิทธิพลของเพื่อนในการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเหมาะสมซึ่งมีอิทธิพลทางลบอย่างมาก แต่กลับได้รับอิทธิพลทางบวก

จากการควบคุมสื่ออินเทอร์เน็ตในครอบครัว และยังสอดคล้องกับการศึกษาพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาใน

นักเรียนของ Saetier and Intarakamhang (2015) ซึ่งพบว่าอิทธิพลครอบครัวประกอบด้วย การสนับสนุนของ

ครอบครัว และการเป็นแบบอย่างที่ดีของครอบครัว และอิทธิพลกัลยาณมิตร ประกอบด้วย การให้ค าแนะน า การ

สนับสนุนของกัลยาณมิตร และการเป็นแบบอย่างที่ดีของกัลยาณมิตรมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา

ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 จากผลจะเห็นได้ว่าเจตคติ และพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วย

ปัญญาของเยาวชนสูงขึ้น เป็นผลมาจากการได้รับการถ่ายทอดทางสังคมจากครอบครัวและกลุ่มเพื่อน โดยมีเจตคติ

เป็นปัจจัยเชื่อมอีกทางในการส่งผ่านค่านิยม ความคิดความเชื่อ และความพึงพอใจจากครอบครัวหรือกลุ่มเพื่อน  

ไปสู่พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา เนื่องจากช่วงวัยนี้เยาวชนจะมีการตัดสินการกระท า

ของตนว่าผิดหรือถูกนั้นไม่ขึ้นอยู่กับการสั่งสอนของผู้ปกครอง แต่เยาวชนจะใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมที่เป็นของตนเอง 

(Autonomous) ในการตัดสินใจเลือกว่าจะท าหรือไม่ท า โดยพิจารณาจากผลของการกระท าหรือผลประโยชน์ที่ตน

จะได้รับจากการกระท าหรือไม่กระท าตามค าสอนของผู้ใหญ่ แต่พิจารณาถึงการได้รับการยอมรับโดยเฉพาะกลุ่มเพื่อน 

ที่เล่นเกมด้วยกัน และด้วยช่วงวัยนี้ยังมีความใกล้ชิดกับกลุ่มเพื่อนมากกว่าผู้ปกครอง อย่างไรก็ตามค าสอนเหล่านั้น 

มีผลต่อการคิดประเมินถึงประโยชน์ และความรู้สึกพอใจต่อการบริโภคด้วยปัญญา 

 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

 ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 

จากข้อค้นพบหากจะส่งเสริมให้เยาวชนให้มีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา ควรให้

ความส าคัญกับการพัฒนาเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา เนื่องจากส่งผลต่อพฤติกรรม

สูงมากที่สุดและยังเป็นปัจจัยที่ส่งผ่านลักษณะทางจิตสังคม ดังนั้น จึงควรส่งเสริมเจตคติควบคู่กับการส่งเสริมการ

รู้เท่าทันเกมออนไลน์ การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม เพ่ือให้เยาวชนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

เนื้อหาและการเล่นเกมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ และมีการคิดไตร่ตรองก่อนเลือกบริโภคสินค้า รวมทั้งส่งเสริม

ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนให้แก่เยาวชน เพ่ือให้ตระหนักถึงผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นจากการบริโภคบริโภคสินค้าเสมือน

ในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา รวมทั้งต้องสร้างสิ่งแวดล้อมเอื้อต่อการเกิดเจตคติและพฤติกรรมที่ดีในการบริโภคสินค้า

เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาผ่านตัวแทนทางสังคม คือ ผู้ปกครองควรควบคุมการเล่นเกมของเยาวชนอย่าง 

ถูกวิธีใน 3 ประเด็น ได้แก่ 1) ควบคุมการใช้งาน 2) ให้ค าแนะน าในการเล่นเกม และ 3) สนับสนุนให้ใช้เวลาว่าง 

ให้เกิดประโยชน์ร่วมกันภายในครอบครัว สิ่งที่ควรค านึง คือ เยาวชนอาจรับแบบอย่างจากกลุ่มเพื่อนมีพฤติกรรม 

เล่นเกมออนไลน์อย่างไม่เหมาะสม ดังนั้น ต้องส่งเสริมให้เยาวชนรู้จักไม่เลือกรับพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในการเล่น

ออนไลน์จากเพ่ือน  
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 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

กรมสุขภาพจิต และสถานศึกษา สามารถน าข้อค้นพบสร้างแนวทางหรือพัฒนาโปรแกรมส าหรับส่งเสริม 

ให้เยาวชนมีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา และเป็นแหล่งข้อมูลวิชาการในการเผยแพร่

ส าหรับหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง โดยให้ความส าคัญในการส่งเสริมให้เยาวชนมีความคิดความรู้สึกที่ดีในการบริโภค  

ด้วยปัญญา สร้างความตระหนัก รู้เท่าทันเกมออนไลน์ และคิดไตร่ตรองถึงความจ าเป็นก่อนบริโภค เพื่อให้เยาวชน

ฉลาดบริโภค และการบริโภคสินค้าเสมือนภายในเกมออนไลน์อย่างประมาณตน ไม่เดือดร้อนตนเองและผู ้อ่ืน 

นอกจากนี้กรมสุขภาพจิต และสถานศึกษา อาจน าข้อค้นพบไปเผยแพร่ และให้ค าปรึกษาแก่ผู ้ปกครองในการ

ควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ตลอดจนการใช้จ่ายเงินส าหรับการเล่นเกมของบุตรหลาน 

ส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง โทรทัศน์โทรคมนาคมแห่งชาติ และคณะกรรมการคุ้มครอง

ผู้บริโภค ควรเข้ามาก าหนดมาตรการส าหรับเกมที่มีเนื้อหาการพนัน เช่น ลูทบ๊อกซ์ กาชา กล่องสุ่ม โดยก า หนด

อัตราแลกเปลี ่ยนที ่เป็นธรรม รวมทั ้งบังคับให้ผู ้บริการเกมรายงานอัตราการได้รับสินค้าอย่างชัดเจน เพ่ือ

ประกอบการตัดสินใจของเยาวชนก่อนตัดสินใจซื้อสินค้าประเภทกล่องสุ่ม และสนับสนุนการสร้างองค์ความรู้และ

เครื่องมือป้องกันผลกระทบ สร้างการตระหนักรู้เท่าทันเกมออนไลน์แก่เยาวชน ผลักดันให้เกิดในผู้บริการเกม 

ท ากิจกรรมเพ่ือสังคมสร้างการเรียนรู้และสร้างความตระหนักทางสาธารณะกับตัวเยาวชน และผู้ปกครอง 

 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1) การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยศึกษาในบริบทของผู้ที่มีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์เท่านั้น อาจมี
การศึกษาในรูปแบบของ Multiple Group Design เพื่อเปรียบเทียบระหว่างผู้ที ่มีประสบการณ์บริโภคกับไม่มี
ประสบการณ์ในการบริโภค หรือเปรียบเทียบระหว่างประเภทเกมเพื่อค้าหาหรือขนาดอิทธิพลของปัจจัยที่อาจ
ต่างกัน หรือศึกษาในรูปแบบ Multilevel Research Design เพ่ือศึกษาขนาดอิทธิพลระหว่างปัจจัยทางจิตเดิมของ
บุคคล และจิตสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในโลกเสมือน หรือตัวแทนทางสังคมที่เป็นกลุ่มเสมือน (Virtual groups) ในเกม
ออนไลน์ 

2) การวัดการคิดแบบรู ้ค ุณค่าแท้คุณค่าเท ียม และการได้ร ับแบบอย่างจากเพื ่อน ควรท าการวัด  
โดยแบ่งออกเป็น 2 มิติอย่างชัดเจน กล่าวคือ การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม ควรมีนิยามปฏิบัติการ ทั้งมิติการคิด
แบบรู้คุณค่าแท้ และมิติการคิดแบบรู้คุณค่าเทียม ส่วนการได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนควรมีนิยามปฏิบัติการทั้งในมิติ
แบบอย่างที่ดี และแบบอย่างที่ไม่ดี เพราะในธรรมชาติบุคคลย่อมเห็นแบบอย่างจากตัวแทนทางสังคมทั้งเชิงบวก
และเชิงลบ 

3) การด าเนินการเก็บข้อมูลมีข้อจ ากัดจากลักษณะเฉพาะของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ในการศึกษามีหลายตัวแปรท าให้มีข้อค าถามเป็นจ านวนมาก และงบประมาณ ผู้วิจัยจึงเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามที่เป็นเอกสาร เพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลมีความตั้งใจในการตอบ หากมีการวิจัยครั้งต่อไปอาจใช้แบบสอบถาม
ประเภทออนไลน์กระจายผ่านตัวเกมออนไลน์ และอาจมีการให้ค่าตอบแทนเป็นรางวัลภายในเกม จะท าให้ได้กลุ่ม
ตัวอย่างขนาดใหญ่และมีคุณสมบัติที่หลากหลาย แต่ตัวแปรในการศึกษาไม่ควรมีจ านวนมาก 
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pha ̄k tawanʻo ̜̄k chīang nư ̄a [Social and Psychological factors related to temptation 
avoidance behaviors of students in secondary school in The North - East Region]. The 6th 
National & International Conference 2015 (pp 375-386). National Institute of Development 
Administration. 

Pimthong, S. (2015). Psychosocial factors correlated with sufficient consumption behavior of 
students in Thailand and Malaysia. Asian Social Science, 11(4), 169-179. 
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related to intellectual media consumption behavior of undergraduate students in Bangkok]. 
Warasarn Phuettikammasat, 16(1), 122–135. 

Thongkambunjong, W., ChooChom, O., Intasuwan, P., & Suppareakchaisakul, N. (2010). Patčhai 

chœ̄ng he ̄t læ phon kho ̜̄ng phrưttikam tit ʻinthœ̄net kho ̜̄ng nakrīan matthayommasưksā nai 
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