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การศึกษานีมี้วตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษารูปแบบความสัมพนัธข์องแบบจ าลองความสมัพนัธปั์จจัยเชิงสาเหตุ

ทางจิตสังคมต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา โดยกลุ่มตวัอย่างเป็นเยาวชนที่มีการบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยเงินจริง จ านวน 452 คน ท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน เก็บขอ้มูลโดยใช้
แบบสอบถาม และตรวจสอบคุณภาพดว้ยการวิเคราะห  ์CFA ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นเชิงโครงสรา้งอยู่ระหว่าง 0.78 - 0.95 
ผลการวิเคราะห์แบบจ าลองความสัมพันธ์โครงสร้างเชิงเส้น  พบว่า  แบบจ าลองมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์    X2 = 267.77, df = 85, p < .001, RMSEA = 0.069, SRMR = 0.058, CFI = 0.094, GFI = 0.935, NFI = 
0.923 และ X2 /df = 3.105 โดยพบว่า พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาไดร้บัอิทธิพลเจตคติต่อ
การบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา และยงัไดร้บัอิทธิพลทัง้ทางตรงและทางออ้มโดยผ่านเจตคติต่อการ
บริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา จากการไดร้บัแบบอย่างที่ไม่ดีจากเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน  ์การคิด
แบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม และลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน  รวมทั้งได้รบัอิทธิพลทางอ้อมจากการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลน ์และการควบคุมการเล่นเกมจากผูป้กครองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยปัจจัยทางจิตสงัคมสามารถร่วมกัน
ท านายพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาไดร้อ้ยละ 42.92 ส่วนเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญามีอิทธิพลไดร้บัอิทธิพลจากการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนม์ากที่สุด รองลงมาการคิดแบบรูค้ณุค่า
แทค้ณุค่าเทียม การควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครองและลักษณะมุ่งอนาคตควบคมุตน ตามล าดบั แต่ไดร้บัอิทธิพลเชิง
ลบจากการไดร้บัแบบอย่างที่ไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  โดยปัจจัยทางจิตสังคม
สามารถร่วมกันท านายเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาไดร้อ้ยละ 47.16 

จากผลแสดงใหเ้ห็นว่าควรสรา้งแนวทางส าหรบัการส่งเสริมใหเ้ยาวชนมีเจตคติต่อการบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลนค์วบคู่กับการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์การคิดแบบรูค้ณุค่าแท ้และลกัษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน และ
ใหรู้จ้ักหลีกเล่ียงเพื่อนที่เป็นแบบอย่างที่ไม่ดีในการเล่นเกมออนไลน์ รวมทั้งส่งเสริมใหผู้ป้กครองรูว้ิธีในการควบคมุการ
เล่นเกมอย่างเหมาะสม 
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The objective of this study was to study the model of the relationship of the psycho-social 

causal factor correlation model to intelligent virtual items in online game consumption behavior. The sample 
consisted of 452 youths 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 CFA 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  X2 = 267.77, df = 85, p <.001, RMSEA = 0.069, SRMR = 0.058, CFI = 
0.094, GFI =. 0.935, NFI = 0.923 and X2/df = 3.105. It was found that the intelligent virtual items in online 
game consumption behavior was influenced by attitudes towards the consumption of virtual items in online 
games with intelligence and was directly and indirectly influenced through attitudes towards the 
consumption of virtual items in online games with intelligence from bad friend modeling in online gaming, 
thinking based on genuine value and artificial value, and the locus of control are also indirectly influenced by 
online gaming literacy and control parental gaming significantly by psychosocial factors that can predict 
intelligent virtual items in online game consumption behavior at 42.92%. Other than attitudes towards 
consumption of virtual items in online games with intelligence was influenced by most online gaming literacy, 
followed by thinking based on genuine and artificial value, parental control of gaming and locus of control, 
respectively. However, it was negatively influenced by bad friend modeling in online gaming significantly by  
psychosocial factors that predicted attitudes towards consumption of virtual items in online games with an 
intelligence of 47.16%. 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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บทที ่1  
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญ  
ณ ปัจจุบันด้วยการพัฒนาเทคโนโลยีต่าง ๆ ควบคู่ไปกับเศรษฐกิจท าให้เกิดส่ิงใหม่ ๆ  

บนโลกเสมือนหรือท่ีเรียนว่าโลกออนไลน ์เป็นเทคโนโลยีท่ีนิยม เร่ิมแรกใชใ้นการติดต่อส่ือสารท่ีท า
ให้ไลฟ์สไตล์ของคนเปล่ียนแปลงไป ผูกพันจนเป็นปัจจัยท่ี  5 ในชีวิต และได้พัฒนาขึน้เรื่อย ๆ  
จนมาเป็นเกมออนไลนท่ี์เล่นกนัหลายคน รวมถึงเกมออนไลนบ์นเครือข่ายชมุชนออนไลน ์ท่ีลว้นแต่
เป็นส่ือท่ีมีจุดประสงคใ์นทางธุรกิจ เป็นการบริการความบนัเทิงเพื่อสนองความตอ้งการสนุกสนาน
เพลิดเพลิน สรา้งความแปลกใหม่ใหก้ับมนุษย ์(อัคริมา นันทนาสิทธิ์, 2557) ปุณยภพ สิทธิพรอนันต ์
(2552) อธิบายว่าโลกเสมือน หรือเกมออนไลน์ เป็นเครือข่ายทางสังคมเพื่อความบันเทิงรูปแบบ
หน่ึงท่ีมี ลกัษณะลอกเลียน หรือดดัแปลงพืน้ท่ี ส่ิงปลกูสรา้ง หรือแมแ้ต่ประชากรใหม้ีความเหมือน
จริงหรือเหนือจริง โดยอาศัยการออกแบบผ่านระบบคอมพิวเตอร ์และเชื่อมโยงผูใ้ชง้านเขา้ดว้ยกัน
ผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ต่อมาจนกระทั่ งเกมพัฒนาให้มีระบบธุรกิจเข้ามาเกี่ยวข้องโดยตรง 
เมื่อก่อนผูเ้ล่นจะเสียเงินเพียงครัง้เดียวในการซือ้เกม แต่ ณ ปัจจบุนั ผูเ้ล่นเองยังตอ้งมีอปุกรณต่์าง ๆ 
หรือเสือ้ผา้ของใชใ้หก้ับตัวละครในโลกเสมือนจริง เพื่อเพิ่มความสามารถ อาวุธต่าง ๆ ท่ีท าใหเ้ก่ง
ขึน้ เพื่อไดม้าซึ่งความสนุกมากขึน้ในการเล่นเกม ผูเ้ล่นตอ้งแลกเปล่ียนดว้ยตวัเงินจริง ๆ กับสินคา้
เหล่านัน้ (อคัริมา นันทนาสิทธิ์, 2557) ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของปณุยภพ สิทธิพรอนนัต ์(2552) 
พบว่า แรงจูงใจในการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนม์าจากผูเ้ล่นตอ้งการเล่นเกมไดง้่ายขึน้ 
เร็วขึน้ หรือคิดว่าถา้ไม่ซือ้อาจจะเล่นไดไ้ม่มีคุณภาพ นอกจากนีย้ังพบว่าการใชสิ้นคา้เสมือนจริง
กบัสินคา้จริงตอบสนองความพึงพอใจของผูใ้ชไ้ม่แตกต่างกนั  

จากรายงานการส ารวจการเติบโตตลาดเติมเงินเกมออนไลน์จากเว็บไซต์ marketer 
(2552) มีการเติบโตของอย่างต่อเน่ืองในทกุ ๆ ปี ซึ่งในปี 2559 ตลาดเติมเงินเกมออนไลนค์าดว่าจะ
เติบโตถึงรอ้ยละ 23 หรือ 7,995 ล้านบาท แม้ประชากรเกมในประเทศไทยมีถึง  10 ล้านราย  
แต่ความจริงตลาดนี้กลับเป็นตลาดท่ีมีการแข่งขันกันสูง พร้อมทั้งผู้ให้บริการเครือข่ายเกม  
และผูใ้ห้บริการเติมเงินเกมออนไลนจ์ัดแคมเปญการตลาดดึงดูดผูเ้ล่น และเชิญชวนใหผู้เ้ล่นเติม
เงินเพื่อแลกกับสิทธิพิเศษต่าง ๆ โดยเฉล่ียแล้วผู้เล่นจ่ายเงินเพื่อเติมเกม  450 บาทต่อเดือน  
โดยพฤติกรรมการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์จากรายงานผลส ารวจเว็บไซต์ Knoema 
(2019) พบว่าประเทศไทยติดอันดับท่ี 19 ของโลกจาก 100 ประเทศท่ีสร้างรายได้จากเกม  
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ซึ่งท ารายได้ถึง 667 ล้านดอลลารส์หรฐั ราว ๆ 21,088,550,000 บาทของไทย และสัดส่วนของ
ผู้บริโภคหรือใช้บริการสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์จากการส ารวจของทากาฮาชิ (Takahashi, 
2010; อ้างถึงในสิทธิพันธ์ ทนันไชย , 2555) ร่วมกับสถาบันวิจัยการตลาดทางด้านวิดีโอเกม  
หรือ VGMarket และบริษัท PlaySpan ท่ีให้บริการสินคา้เสมือน โดยผลส ารวจผู้ท่ีใชบ้ริการเกม
และสินคา้เสมือนจากคนทั่วโลกท่ีมีอายุอยู่ระหว่าง 13 - 64 ปี พบว่า ผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลนจ์ะ
ซื ้อสินค้าเสมือนในอัตราส่วน 3 : 4 หรือร้อยละ 75 ของผู้ท่ีใช้บริการเกมออนไลน์ทั้งหมด  
ส่วนภายในประเทศไทยจากรายงานของเว็บไซต ์marketer (2558) ผูเ้ล่นเกมออนไลนจ์ะซือ้สินคา้
เสมือนด้วยเงินจริง คิดเป็นรอ้ยละ 5 ของผู้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ นี ้เป็นเพียงตัวเลขในระบบจาก 
ผูใ้หบ้ริการเครือข่ายเติมเงินเกมออนไลน ์และยงัมีอีกไม่นอ้ยท่ีผูเ้ล่นบริโภคสินคา้เสมือนนอกระบบ
เครือข่ายเติมเงินเกม  ไอระวิน ว่องวัจนะ  และศรัณย์ธร ศศิธนากรแก้ว (2560) ศึกษารูปแบบ 
การติดต่อส่ือสารเพื่อซือ้ขายแลกเปลี่ยนสินคา้เสมือนกนัเองของผูเ้ล่นโดยไม่ไดผ่้านผูใ้หบ้ริการเกม
แต่อย่างใด หรือเรียนกนัว่าสินคา้เสมือนนอกระบบเกมออนไลน ์ไดร้บัความนิยมไม่นอ้ยจากผูเ้ล่น
เกมออนไลน์และมีมูลค่าในตลาดสูงขึน้อย่างต่อเน่ือง ปุณยภพ สิทธิพรอนันต์ (2552, น. 214) 
อธิบายว่าเป็นการท่ีผู้เล่นส่วนหน่ึงสร้างโอกาสให้ตัวเอง ด้วยการผันตัวเป็นผู้ขายไอเทมให้ 
ผูเ้ล่นดว้ยกัน หรือหารายไดเ้ป็นเงินจริงจากช่องว่างของระบบ ซึ่งไม่มีกฎหรือระบบของเกมรองรบั  
การซือ้ขายแลกเปล่ียนนั้น ๆ  และเป็นการละเมิดขอ้บงัคับของตัวเกม เน่ืองจากธุรกิจเกมออนไลน์
เป็นส่ือท่ีเกี่ยวขอ้งกับชีวิตประจ าวันของเด็ก และเยาวชน ท่ียังไม่มีรายไดป้ระจ า หรือยังอาจขาด
ความรอบคอบดา้นการใชจ้่าย 

เกมออนไลนจ์ึงท าใหเ้ด็กและวยัรุน่ตอ้งเสียค่าใชจ้่ายไปกบัการเล่นเกมจากการซือ้สินค้า
เสมือน หรือการซือ้ไอเทมภายในเกมด้วยเงินจริง ยิ่งในปัจจุบันเทคโนโลยีอยู่ในชีวิตประจ าวัน 
โอกาสท่ีจะเสียค่าใชจ้่ายไปย่อมมีมากขึน้ ร่วมถึงการติดผูกพันกับการเล่นเกมมากยิ่งขึน้เช่นกัน 
(ทวีศักด์ิ กออนันตกูล และคนอื่น ๆ, 2547) จากการศึกษาของ วรสิทธิ์ แสงแดง (2547)ท าใหเ้ห็น
ว่า ระยะเวลาการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความสัมพันธ์ทางบวกกับ
ค่าใช้จ่ายอินเทอรเ์น็ตค่าบริการอินเทอรค์าเฟ่และค่าลงทะเบียนเกมออนไลน์ และยังพบว่า
ประสบการณ์การเล่นเกมออนไลนแ์ละระยะเวลาการเล่นเกมออนไลนส่์งผลต่อการเสียค่าใชจ้่าย
อินเทอรเ์น็ตเพิ่มขึน้ดว้ย นอกจากนีน้ักศึกษาส่วนใหญ่มีความคิดเห็นมากท่ีสดุ คือการเล่นโกงกัน
ในเกม และระยะเวลาเล่นเกมออนไลนท่ี์เพิ่มขึน้ท าใหเ้จตคติต่อการเล่นเกมออนไลนใ์นแง่มุมของ
อบายมุขเพิ่มด้วย ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ จารีศรี กุลศิริปัญโญ (2558) พบว่า 
พฤติกรรมของวัยรุ่นท่ีติดเกมออนไลนจ์นก่อคดีลักทรพัย์ มีพฤติกรรมการเล่มเกมท่ีมีความถี่ใน 
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การเล่นมากกว่า 30 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ หากไม่ได้เล่นเกมจะรู้สึกขัดใจ หงุดหงิด อารมณ์เสีย 
ควบคุมตัวเองไม่ได้ อยากเล่นทุกวัน และเลือกเล่นเกมแนวต่อสู้เพราะต่ืนเต้นท้าทายและ 
อยากเอาชนะคู่ต่อสูใ้หไ้ด ้ส่วนสาเหตุการติดเกมออนไลนใ์นวัยรุน่ท่ีก่อคดีลักทรพัย ์เน่ืองจากเพื่อ
ต้องการเข้าสังคมในกลุ่มเพื่อนวัยใกล้เคียงกัน ชอบเล่นเกมเหมือนกัน สนใจในกิจกรรมแบบ
เดียวกนั และหาเงินเพื่อมาเล่นเกมแบบเดียวกนั สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาเยาวชนในอ าเภอเมือง 
จังหวัดชลบุรีของ วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ์(2562, น. 64)  โดยพบว่า เยาวชนท่ีใช้ระยะเวลา 
ในการเล่นเกมออนไลน์ต่อครั้งหลายชั่วโมงจะมีพฤติกรรมความรุนแรงมากกว่าเยาวชนท่ีใช้
ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลนต่์อครัง้นอ้ยชั่วโมงอย่างมีนยัส าคัญ ผลการศึกษาท าใหท้ราบว่า
พฤติกรรมติดเกมออนไลนแ์ละสังคมเพื่อนภายในเกมออนไลนอ์าจน าไปสู่การก่อคดีลักทรพัย์ท่ี
สาเหตมุาจากการติดเกมออนไลนใ์นวยัรุน่ 

นอกจากนีพ้ฤติกรรมการใชจ้่ายเงินของเด็กและเยาวชนท่ีติดเกมของ ปณุยภพ สิทธิพรอนนัต ์
(2552, น. 2081-208) พบว่า ราคาสินค้าเสมือนแม้จะมีความแตกต่างขึน้อยู่กับปัจจัยประเภท
สินคา้ โดยราคาอยู่ในช่วงหลกัสิบถึงหลักพนับาท และสินคา้แต่ละประเภทออกแบบมาเพื่อกระตุน้
การซือ้ซ า้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสินคา้ท่ีจ ากัดเวลาการใชง้าน เช่น 7 วนั 15 วัน หรือ 30 วัน เป็นตน้  
ท าใหเ้ยาวชนถกูก าหนดดว้ยเงื่อนไขดงักล่าว เมื่อพิจารณาจากจ านวนเงินท่ีใชจ้่ายของผูเ้ล่นกลุ่ม
เด็กและเยาวชน (12 -20 ปี) พบว่า จ านวนเงินซือ้สินคา้เสมือน ต่อเดือนไม่ต ่ากว่า 100 – 500 บาท 
วรลชัญาน ์สิงหทอ์งวรรณ ์(2562, น. 27) พบว่า ผูท่ี้เล่นเกมออนไลนป์ระเภทสวมบทบาทส่วนใหญ่
จะใช้เวลาการเล่นเกมออนไลน์มากกว่า 100 ชั่วโมงต่อเดือน มีค่าใช้จ่ายในการซื ้อไอเทมใน 
เกมออนไลน์ท่ี 199 – 1,000 บาทต่อเดือน และมีความถี่ในการซื ้อไอเทม 2 - 5 ครั้งต่อเดือน 
นอกจากนีผ้ลศึกษาของ ณัฏฐพงษ์ สายพิณ (2563) พบว่าวัยรุ่นส่วนใหญ่ในแต่ละเดือนจะซือ้
สินคา้เสมือนในเกมออนไลน ์1 - 2 ครัง้ในแต่ละเดือน มีค่าใชจ้่ายในการซือ้สินคา้ในเกมออนไลน์
โดยเฉล่ียแต่ละครัง้ (ค่าอินเทอรเ์น็ต, บัตรเติมเงิน, ไอเทม ฯลฯ) 100 - 499 บาท และวัยรุน่ส่วนใหญ่
มักจะมีการซือ้สินคา้เสมือนประเภทลูทบ๊อกซ/์กาชา/กล่องสุ่มไอเทมในราคา 99 บาทเป็นประจ า 
ซึ่งถือไดว้่าเป็นจ านวนเงินท่ีสงูเมื่อพิจารณาจากช่วงอายขุองผูซ้ือ้สินคา้กลุ่มนี ้และจากการสอบถาม
ผูเ้ล่นเกี่ยวกบัความแตกต่างระหว่างสินคา้จริงและสินคา้เสมือนในการศึกษาของ อัครมิา นันทนาสิทธิ์ 
(2557) พบว่า ผูเ้ล่นท่ีระบุว่าการซือ้สินคา้เสมือนเพื่อชดเชยบางส่ิง ในชีวิตจริงท่ีไม่สามารถท าได ้
เมื่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคไม่ไดร้บัการตอบสนองในโลกท่ีเป็นจริงเน่ืองมาจากกรอบ กฎเกณฑ ์
และข้อบังคับทางสังคม จึงหันหน้าเข้าสู่โลกเสมือน และค้นพบว่าสินค้าเสมือนสามารถช่วย 
เติมเต็มความพึงพอใจ และส่ิงท่ีขาดหายไปจากชีวิตจริงได้ โดยสอดคล้องกับการสัมภาษณ์
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กรณีศึกษาในผู้ท่ีเล่นเกม GodsWar Online พบว่า ผู้ท่ีเล่นเกมยอมจ่ายเพื่อให้ตัวเองเก่งขึ ้น  
ไม่เพียงแต่ความสนุกยังเป็นเรื่องของการเป็นท่ียอมรบั มีตัวละคร ท่ีสวยงามจากการซือ้สินค้า 
ดว้ยเงินจริง ถึงแมว้่าสินคา้เสมือนเหล่านัน้มีราคาแพงกว่าเกมออนไลนท์ั่วไปประมาณ 5 เท่า ซึ่งเมื่อ
เริ่มเล่น เริ่มจ่ายแลว้ ก็จะรูสึ้กเสียดายหากหยดุเล่นไป และหลายคนเสียเงินกว่า 1 แสนบาทในเกมนี ้ 

พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนภายในเกมออนไลนอ์าจน าไปสู่พฤติกรรมการเสพติดเกม
และเสพติดพนัน จะเห็นไดจ้ากผลการศึกษาของ ณัฏฐพงษ์ สายพิณ (2563) ยังพบว่า ทัศนคติท่ีมี
ต่อลูทบ๊อกซม์ีความสัมพันธ์ทางบวกกับการตัดสินใจซือ้สินค้าไอเทมและบริการในเกมออนไลน์ 
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ ซึ่งลูทบ๊อกซห์รือกาชาเป็นระบบกล่องสุ่มไอเทมพิเศษหรือไอเทมหายาก
มีทัง้ให้สุ่มฟรีจากรางวัลในเกม และท่ีตอ้งซือ้ดว้ยเงินจริง อาจถือไดว้่าเป็นการพนันรูปแบบหน่ึง  
ซึ่งเป็นระบบท่ีออกแบบมาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่นเกม -ผู้ซื ้อ มีความต้องการ อยากได้ ซือ้เรื่อย ๆ 
จนกว่าจะไดส่ิ้งของท่ีตอ้งการ ซึ่งการสุ่มลทูบ๊อกซห์รือกาชาจะน าไปสู่พฤติกรรมการติดพนนัในเกม
ออนไลนผ่์าน 3 เงื่อนไข การวางเดิมพัน (consideration) เป็นความบังเอิญ (chance) และมีของ
รางวัล (prize) โดยระบบนีท้ าใหเ้กิดปฏิกิริยาทางสมอง the brain reward system คือ ยิ่งเดิมพันสูง 
ความเส่ียงสูงหลังได้รบัรางวัลก็จะรูสึ้กพึงพอใจมีความสุข ท าให้เกิดความต้องการท่ีจะเส่ียงโชค 
อีกเร่ือย ๆ ซ ้า ๆ และยังส่งผลต่อสมองท าให้เกิดอาการย ้าคิดย ้าท าจนอาจน าไปสู่การเสพติด
พฤติกรรมพนันในเกมออนไลน ์และการศึกษาของ สิทธิพันธ ์ทนันไชย (2554, น. 185) โดยพบว่า 
เจตคติต่อสินค้าเสมือนท่ีเป็นส่ิงกระตุ้นให้เกิดการเสพติดเกมมีความสัมพันธ์ทางบวกกับ  
การตัดสินใจซือ้สินคา้เสมือนอย่างมีนัยส าคัญ สุธิดา วรรธนะปกรณ์ (2555, น. 39) อธิบายถึง
ระยะแห่งการบ่มฟักในการติดเกมของเด็กและนักศึกษา ดังนี ้1) ระยะเริ่มติด ผู้เล่นใชเ้วลากับ 
การเล่นเกมมากกว่าการประกอบกิจกรรมอื่น ๆ สัมพันธภาพกับพ่อแม่ยังดี 2) ระยะปัญหา 
ปานกลาง ผู้เล่นจะเริ่มมีปัญหาขาดความสัมพันธ์กับครอบครัว ใช้เงินและเวลาส่วนใหญ่กับ  
การเล่นเกม และ 3) ระยะปัญหารุนแรง ผู้เล่นจะติดและหมกมุ่นกับเกมคล้ายติดยาเสพติด 
รบัประทานอาหารไม่ตรงเวลา นอนดึกหรือไม่นอน ไม่เรียนหนังสือ ขาดสัมพันธภาพกับคนใน
ครอบครวั ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าการเสียค่าใชจ้่ายเพื่อซือ้บริการต่าง ๆ หรือสินค้าเสมือนภายในเกม 
เป็นผลกระทบอีกประการหน่ึงท่ีเกิดขึน้จากการเสพติดเกมของเยาวชน การเสพติดเกม (game 
addiction) เป็นการเสพติดทางพฤติกรรม (behavioral addiction) เกิดจากการเล่นเกมออนไลน ์
เกมคอมพิวเตอร ์หรือวิดีโอเกม ส่วนมากจะเป็นเกม ประเภทท่ีเล่นไดต่้อเน่ืองไม่มีวนัจบ หรือเกมท่ี
มีระดับหรือด่านจ านวนมากและซับซ้อน คนท่ีติดเกมอาจรูสึ้กมุ่งมั่นเอาจริงเอาจังในการเล่น  
และรูสึ้กว่าเลิกหรือหยดุเล่นไดย้าก (ชาญวิทย ์พรนภดล, 2557, น. 5) 
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จากการศึกษาในขา้งต้นจึงเล็งเห็นถึงผลกระทบท่ีเกิดจากการเล่นเกมและการบริโภค
สินค้าเสมือนในเกมต่อเยาวชน กล่าวคือ เมื่อบุคคลมีความพึงพอใจกับตัวตนในโลกเสมือน  
และยอมรับท่ีจะจ่ายเงินใหก้ับการซือ้สินค้าเสมือนเพื่อสรา้งความพึงพอใจให้กับตนเอง ซึ่งอาจ
น าไปสู่การท่ีเยาวชนผูกติดอยู่กับการเล่นเกมออนไลนท่ี์มีชั่วโมงมากขึน้ และลดสัมพันธภาพกับ
ครอบครัว เพื่อน และสังคมในโลกของความจริงท่ี เยาวชนต้องด ารงชีวิต ส านักเฝ้าระวังทาง
วฒันธรรม (2558, น. 20) การท่ีเด็กหมกมุ่นกับเกมมากเกินไป ไม่ใชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชนก์ับ
ครอบครวัหรือสังคม โดยเฉพาะเด็กท่ีไม่มีวุฒิภาวะพอหรือขาดการดูแลเอาใจใส่จะสรา้งปัญหา
สงัคมดว้ยการลกัเล็กขโมยนอ้ยไปจนถึงการฉกชิงวิ่งราวทรพัยสิ์น เพื่อจะหาเงินไปเล่นเกมออนไลน ์
และมีไม่นอ้ยท่ีกา้วเลยเถิดเขา้ไปสู่เสน้ทางอาชญากรรมแบบน่าเสียดายอนาคต ดงันั้นพฤติกรรม
บริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ของเยาวชนเปรียบเสมือนเป็นการท่ีมีพฤติกรรมบริโภค 
วตัถุนิยมซึ่งเป็นสินคา้เทียมท่ีไม่สามารถจับตอ้งได ้และตอ้งเบียดเบียนค่าใชจ้่ายในชีวิตประจ าวัน
เพื่อซือ้สินคา้เสมือนในเกมออนไลน ์โดยเฉพาะเหล่าบรรดาผูบ้ริการเกมพยายามดึงดดูใหค้นเขา้ไป
เล่น และเยาวชนยังเป็นกลุ่มเป้าหมายท่ีส าคัญของตลาดสินคา้เสมือนในเกมออนไลน ์มีก าลังซือ้
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ (ปุณยภพ สิทธิพรอนันต์, 2552; และสิทธิพันธ์ ทนันไชย, 2554)  
แต่ช่วงวัยนีห้ารายไดด้ว้ยตนเองไดไ้ม่มากนักส่วนใหญ่มีรายไดจ้ากผู้ปกครอง จนอาจกลายเป็น
ปัญหาของครอบครวัและของสงัคม 

ผลการวิจัยและข้อเสนอแนะจากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นเกมออนไลน์และ 
การบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนใ์นประเทศไทย พบว่า ควรมีการศึกษาปัจจยัทางจิตสังคม
ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมในเยาวชน เพื่อน าข้อ
คน้พบท่ีได้ไปสู่การสรา้งแนวทางในการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ และตระหนักถึงการบริโภคสินค้า
เสมือนอย่างเหมาะสมรวมทัง้เป้นแนวทางในการควบคมุจากบุคคลใกลช้ิดส าหรบัการน าเงินไปใช้
ในการเล่นเกมออนไลน ์เพื่อไม่ใหเ้กิดผลกระทบกับค่าใชจ้่ายในชีวิตประจ าวนัของผูเ้ล่น เน่ืองจาก
การเล่นเกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นมีค่าใช้จ่ายเพิ่มขึน้ จากการซือ้ตัวเกม ค่าบริการจากรา้นเกม  
และท่ีส าคัญค่าใช้จ่ายท่ีเกิดขึน้จากการซื ้อสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์จากผู้ให้บริการหรือ
พยายามชิงโชค เพื่อใหไ้อเทมนัน้มาเป็นตวัช่วยในการเล่นเกมและไอเทมท่ีผูเ้ล่นตอ้งการมาสะสม 
ท าใหผู้ท่ี้เล่นเกมตอ้งเสียเงินเป็นจ านวนมาก และหากไอเทมนัน้ไม่มีขายจากผูใ้หบ้ริการเกมจะท า
ใหผู้เ้ล่นซือ้ขายแลกเปล่ียนกนัเองนอกระบบ ซึ่งบางไอเทมมีราคาสูงมากกว่าท่ีผูใ้หบ้ริการเกมขาย 
และสามารถน าไปสู่การฉ้อโกงระหว่างผู้เล่นด้วยกันเองในขั้นตอนแลกเปล่ียนตัวเงินกับไอเทม 
รวมทัง้ยงัเป็นการละเมิดกฎของผูใ้หบ้ริการเกม 
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จากการทบทวนงานวิจัยในประเทศไทยการศึกษาเกี่ยวขอ้งกับการบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลนใ์นอดีต มีวัตถุประสงคใ์นการศึกษาเพื่อสนับสนุนการส่งเสริมตลาดหรือปัจจัยท่ีมี
ผลต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกม และรูปแบบของพฤติกรรมการซื ้อขายสินค้าเสมือน  
ซึ่งการศึกษาในอดีตท่ีผ่านมายังไม่พบการศึกษาท่ีคน้หาปัจจัยเชิงสาเหตุทางจิตสังคมท่ีส่งผลให้
เยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลนม์ีพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา (ส านักเฝ้า
ระวงัทางวฒันธรรม, 2558; จารีศรี กุลศิริปัญโญ, 2558; ชลลดา บุญโท, 2554; ปุณยภพ สิทธิพร
อนันต์, 2552; วรสิทธ์ แวงแดง, 2547; วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง, 2553; สิทธิพันธ์ ทนันไชย, 
2554; และไอระวิน ว่องวจันะ และศรณัยธ์ร ศศิธนากรแกว้, 2560) ทัง้นีจ้ากปรากฏการณท่ี์เกิดขึน้
จากพฤติกรรมบริโภคอย่างฟุ้งเฟ้อทัง้เงินและเวลาในการเล่มเกม ขาดการใชปั้ญญา จนเบียดเบียน
สุขภาพกายและใจตนเอง รวมทัง้ลดสัมพันธภาพท่ีดีกับบุคคลใกลช้ิด โดยพฤติกรรมบริโภคดว้ย
ปัญญาจะท าใหเ้ยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลนม์ีการคิดไตร่ตรอง และระมัดระวงัก่อนตัดสินใจบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลน ์รวมทัง้การบริโภคนัน้ไม่เป็นการเบียดเบียนค่าใชจ้่ายในชีวิตประจ าวัน 
และสามารถใช้บริการสินค้าเสมือนได้อย่างคุ้มค่าตรงตามวัตถุประสงค์ของสินค้าและบริการ 
ไอเทมนัน้ ๆ 

จากท่ีไดก้ล่าวมาทัง้หมดผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาเพื่อคน้หาปัจจัยเชิงสาเหตุ
ทางจิตสงัคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาของเยาวชน
ในกรุงเทพพมหานคร โดยใช้มุมมองทางพฤติกรรมศาสตรซ์ึ่งมีการบูรณาการจากหลากหลาย
ศาสตรร์ว่มกันเพื่อแสวงหาความรู ้ในการอธิบายและท าความเขา้ใจพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลน์ผ่านสาขานิเทศศาสตรผ์สานเข้ากับพฤติกรรมบริโภคด้วยปัญญาผ่านมุมมอง
แนวคิดเศรษฐศาสตรแ์นวพทุธและปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียง รวมทัง้แสวงหาตวัท านายพฤติกรรม
ทัง้ปัจจัยส่วนบุคคลและปัจจัยสภาพแวดลอ้มผ่านมุมมองของศาสตรท์างจิตวิทยา สังคมศาสตร ์
และนิเทศศาสตร ์โดยผูว้ิจยัคาดหวังผลจากการศึกษาในครัง้นีจ้ะสามารถอธิบายถึงปัจจัยท่ีท าให้
เกิดพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาของเยาวชน และเพื่อค้นหาปัจจัย
เชิงสาเหตสุ าหรบัสรา้งแนวทางเสริมสรา้งเยาวชนในอนาคตใหม้ีภมูิคุม้กนั และรูเ้ท่าทันการบริโภค
นิยมท่ีแอบแฝงมาพรอ้มกับเกมออนไลน์ก่อนตัดสินใจบริโภคหรือใชบ้ริการสินคา้เสมือนในเกม
ออนไลน์ในฐานะท่ีเป็นผู้เล่นและผู้บริโภคสินค้าจากเกมออนไลน์ นอกจากนีผู้้วิจัยคาดหวังว่า
งานวิจยัชิน้นีจ้ะเป็นการศึกษาน ารอ่งในการศึกษาพฤติกรรมและปัจจยัเชิงบวกท่ีเกิดขึน้ภายในเกม
ออนไลน ์เช่น พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์
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หรือการมีแบบอย่างท่ีดีของเพื่อนภายในเกมออนไลน ์เพื่อสรา้งความตระหนักในการมีพฤติกรรม
เชิงบวกต่าง ๆ ในการเล่นเกมและความรบัผิดชอบต่อสงัคมภายในเกมที่ดีขึน้ 

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
เพื่อศึกษาโครงสรา้งความสัมพันธ์ปัจจัยเชิงสาเหตุทางจิตสังคมของพฤติกรรมบริโภค

สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีความสัมพันธ์
ย่อย ดงันี ้

1. ปัจจัยส่วนบุคคล ประกอบด้วย ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน การคิดแบบรู้
คุณค่าแท้คุณค่าเทียม และการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ส่งผลต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนใน  
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา รวมทัง้มีเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญา
เป็นตวัแปรส่งผ่านปัจจยัส่วนบุคคล 

2. ปัจจัยสภาพแวดลอ้ม ประกอบดว้ย การไดร้บัแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
และการควบคุมการเล่นเกมจากผูป้กครองส่งผลต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญา รวมทั้งมีเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญาเป็นตัวแปร
ส่งผ่านปัจจยัสภาพแวดลอ้ม 

ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
1. ทราบถึงปัจจัยเชิงเหตุท่ีเกี่ยวขอ้งกับพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 

ดว้ยปัญญาของเยาวชน ซึ่งขอ้คน้พบนีจ้ะเป็นประโยชนก์ับสถาบันครอบครวั และสถาบนัการศึกษา 
อันจะน าไปสู่แนวทางการสร้างเสริมให้แก่ เยาวชน ท่ีมีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญาภายใตส้งัคมทนุนิยมในเกมออนไลนท่ี์เป็นส่ิงจงูใจใหเ้กิดการบริโภค 

2. ทราบถึงปัจจัยเชิงสาเหตุท่ีส าคัญเชิงบูรณาการ ในการสรา้งความความตระหนัก   
และเป็นแนวทางในการก ากับดูแลหรือแนวทางป้องกันในการคุ้มครองผู้บริโภคของเยาวชนท่ี
บริโภคสินค้าเสมือนในการเล่นเกมออนไลน ์โดยเสนอต่อองค์กรท่ีเกี่ยวข้องกับเยาวชนในการน าข้อ
คน้พบไปใชป้ระโยชน ์รวมทัง้หน่วยงานภาครฐั เช่น กรมสุขภาพจิต กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ
สงัคม ส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง โทรทศันโ์ทรคมนาคมแห่งชาติ และคณะกรรมการ
คุม้ครองผูบ้ริโภค 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร ท่ีใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้เยาวชนในกรุงเทพมหานคร ท่ีมีช่วงอายุอยู่ระหว่าง 
15 - 18 ปี ซึ่งเป็นผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ และมีการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน ์โดยไม่แบ่ง
ประเภทของเกมออนไลน ์และอปุกรณท่ี์ใชใ้นการเล่นเกมออนไลน ์

กลุ่มตวัอย่าง คือ เยาวชนท่ีก าลังศึกษาอยู่ในมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยเป็นผูท่ี้เคยมี
ประสบการณก์ารซือ้สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยเงินจริงจ านวน 452 คน  

ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรตาม (Dependent variables) คือ พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 

เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ประกอบดว้ยตวับ่งชี ้ฉลาดบริโภค และการบริโภคอย่างประมาณตน 
ตัวแปรส่งผ่าน (Mediator variable) คือ เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนใน 

เกมออนไลน์ดว้ยปัญญา ประกอบด้วยตัวบ่งชี ้ การรูคิ้ดเชิงประเมินค่า ความรูสึ้ก และแนวโน้ม
พฤติกรรม 

ตัวแปรอิสระ (Independent variables) 
1. ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ 

1.1 ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน ประกอบดว้ยตัวบ่งชี ้การคาดการณแ์ละ
เห็นถึงความส าคญั การวางแผนเพื่ออนาคต และการควบคมุตนใหก้ระท าพฤติกรรม 

1.2 การคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียม  ตัวบ่งชี ้ การคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้
คณุค่าเทียม 

1.3 การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน ์ประกอบดว้ยตัวบ่งชี ้การเขา้ถึงเกมออนไลน ์
การวิเคราะห์เนื ้อหาของเกมออนไลน์ การประเมินการเล่นเกม และการเล่นเกมออนไลน ์
อย่างสรา้งสรรค ์

2. ปัจจยัสภาพแวดลอ้ม ไดแ้ก่ 
2.1 การไดร้บัแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ ตัวบ่งชี ้การไดร้บั

แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์และการไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่น
เกมออนไลน ์

2.2 การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง ประกอบด้วยตัวบ่งชี ้ควบคุม 
การใชง้าน การชีแ้นะในการเล่นเกม และสนบัสนนุใหใ้ชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชน ์
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. เกมออนไลน์ หมายถึง เกมท่ีเล่นบนคอมพิวเตอร ์โทรศัพท์มือถือ หรือเกมคอนโซล  

โดยตอ้งเล่นผ่านระบบเครือข่ายในอินเทอรเ์น็ต 
2. สินคา้เสมือนในเกมออนไลน ์หมายถึง ส่ิงของต่าง ๆ ท่ีอยู่ในเกมออนไลน ์ซึ่งเป็นส่ิงของ

ท่ีไม่สามารถจับต้องได้ มีลักษณะเหมือนสินค้าปกติหรืออาจเหนือจริง แต่มีมูลค่าในการซือ้ขาย  
ทัง้ในรูปของสินคา้หรือการบริการจากผูใ้หบ้ริการ เช่น เสือ้ผา้ อาวธุ อปุกรณ ์สตัวเ์ลีย้ง เป็นตน้ 
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดท้ าการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้ง โดยน าเสนอ
แบ่งออกเป็น 5 ตอน ดงัต่อไปนี ้

ตอนท่ี 1 พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
ตอนท่ี 2 สาเหตขุองพฤติกรรม 
ตอนท่ี 3 ปัจจยัดา้นบุคคลกบัพฤติกรรม 
ตอนท่ี 4 ปัจจยัดา้นสภาพแวดลอ้มกบัพฤติกรรม 
ตอนท่ี 5 เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญากบัพฤติกรรม 

ตอนที่ 1 พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
 

1.1 สินค้าเสมือนในเกมออนไลน ์
โลกเสมือน เป็นการกระจกุตัวของเครือข่ายทางสงัคมผ่านตัวกลาง คือ คอมพิวเตอร ์ 

โดยมีเซิรฟ์เวอรเ์ป็นดังศูนย์รวมของข้อมูลเกี่ยวกับตัวผู้เล่นหรือผู้ใช้บริการทั้งหมด เมื่อผู้เล่น
เชื่อมต่อเขา้กบัเซิรฟ์เวอรผ่์านระบบอินเทอรเ์น็ต ระบบจะดึงขอ้มลูตวัเกมและประวติัของผูเ้ล่นจาก
ซอฟทแ์วรข์องเกมออนไลน ์ท าใหผู้เ้ล่นสามารถเขา้สู่ตวัเกม สามารถเขา้ไปก าหนดบุคลิกภาพของ
ตัวเองได้ เช่น เพศ รูปร่าง ใบหน้า การแต่งกาย เผ่าพันธุ์ โดยส่ิงเหล่านี้เป็นข้อมูลพื ้นฐานใน  
การก าหนดแนวทางการด าเนินชีวิตของตัวละครหรือตัวจ าลองในเบือ้งต้นท่ีมาจากผู้ให้บริการ 
(Castronova & Edward, 2001) หลงัจากนัน้ผูเ้ล่นจะเป็นผูจ้ดัการตวัตนจ าลองดว้ยตวัเอง (User-
Generated-Content) ซึ่งผู้เล่นจะพยายามแสวงหาสินค้าหรือไอเทมมาเพื่อบ่งบอกความเป็น
ตัวเองผ่านการตกแต่ง (Customization) เป็นการสรา้งอิสระในการเล่น และการปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมกับผู้ เล่นคนอื่นในโลกเสมือนหรือ เกม (Lehtiniemi, 2008, p. 28) เล่ียงไม่ ได้เลยว่า 
เทคโนโลยีกับส่ือโดยผ่านเกมออนไลน์นั้นเป็นสาเหตุหน่ึงในการสรา้งการเปล่ียนแปลงใหเ้กิดกับ
สงัคม สถาบนั และปัจเจกบุคคล โดยเฉพาะผลกระทบต่อตัวบุคคลในดา้นความรูสึ้ก การรบัรูท้าง
ประสาทสัมผัส ซึ่งเป็นผลกระทบทางด้านจิตวิทยาต่อบุคคล และเป็นพืน้ฐานของผลกระทบทาง
สังคมในปัจจุบัน การบริโภคเสมือนจึงเป็นการใชจ้่ายเงินไปกับสินคา้เสมือน (Spending Money 
on Virtual Goods) สินคา้เสมือนนี ้ไดแ้ก่ ส่ิงไม่จริง ส่ิงจินตนาการและไม่มีอยู่จริง ซึ่งตรงกันขา้ม
กบัสินคา้จริงท่ีมีประโยชนแ์ละมีคณุค่า บางทีส่ิงท่ีจริงก็จะดีกว่าส่ิงเสมือน ตามมุมมองนีส่ิ้งเสมือน
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ดูไม่มีคุณค่าใด ๆ ดว้ยเหตุผลความไม่จีรงัของสินคา้หรือเพราะเป็นสินคา้ท่ีมีรูปแบบดิจิทัลหรือ
ท าซ า้ได้ การใช้จ่ายเงินเพื่อซือ้สินค้าเสมือนจึงดูไม่มีเหตุผล แต่การบริโภคสินค้าเสมือนก็เป็น
เครื่องมือท่ีสามารถประเมินคณุค่าของตวัมันเองไดด้ว้ยเหตผุลท่ีว่า เหตใุดคนจึงยอมเสียเงินจริงไป
ซือ้สินคา้เสมือน ในความเป็นจริงท่ีว่า การบริโภคเสมือนเป็นศูนยก์ลางของผูท่ี้มาพกัผ่อนหย่อนใจ
ในโลกออนไลน ์(สิทธิพนัธ ์ทนนัไชย, 2554) 

สินค้าเสมือนในเกมออนไลน ์
Lehtiniemi (2008, p. 138-156) นักวิชาการด้านเศรษฐศาสตร์ได้ศึกษา 

การซื ้อขายสินค้าด้วยเงินจริงในเกมออนไลน์ ปรากฎการณ์นี้ เกิดขึ ้นครั้งแรกในปี 1999  
จากรูปแบบการซือ้ขายระหว่างผู้เล่นกับผู้เล่นในเกมประเภท MMOs โดยผูเ้ล่นโพสไวใ้นเว็บไซต ์
ซื ้อขายออนไลน์ชื่อดัง eBay และให้ผู้เล่นคนอื่นร่วมประมูลไอเทมซึ่งน าไปสู้การให้บริการ 
เกมออนไลนแ์บบเล่นฟรี โดยบริษัทเกมคาดหวังว่าจะได้ผูเ้ล่นเพิ่มขึน้ และแน่นอนท่ีสุดคือผูเ้ล่น
บางส่วนอาจยินยอมท่ีจะเสียเงินในจ านวนท่ีน้อยลงกว่าเดิม (ค่าสมาชิก) เพื่อซือ้สินค้า เสมือน 
Fairfield (2005) อธิบายความแตกต่างระหว่างสินค้าประเภทข้อมูลข่าวสารกับสินค้าเสมือน
เลือนลางลง โดยก าหนดเกณฑ์ให้กับสินค้าเสมือน 3 ด้าน ดังนี้ 1) Rivalrous หมายถึง สินค้า
เสมือนไม่สามารถใชไ้ดพ้รอ้มกันโดยผูเ้ล่นหลายคน 2) Persistency หมายถึง สินคา้จะมีช่วงชีวิต
ผลิตภัณฑอ์ยู่กับผูใ้ชง้านเพียงระยะเวลาหน่ึง เมื่อหมดอายุหรือหมดสภาพการใชง้านก็ตอ้งทิง้ไป 
ในขณะท่ีสินค้าเสมือนเมื่อผูเ้ล่นปิดคอมพิวเตอรสิ์นค้าท่ีอยู่กับตัวละครก็ยังอยู่ไม่ได้หายไปไหน  
3) Interconnectedness หมายถึง สินค้าเสมือนเด่ียว ๆ ไม่สามารถคงอยู่ได้ด้วยตัวของมันเอง  
แต่ตอ้งมีสมัพันธ์กับระบบเกม หรือผูเ้ล่นอื่น เช่น บริการซือ้ขายในเกม หรือการแลกเปล่ียนสินคา้
ระหว่างผูเ้ล่น  

Castronova (2006) ได้ศึกษาระบบเงินตราในโลกเสมือน อธิบายว่า ผู้เล่น
จ านวนมากไดพ้ัฒนาระบบการซือ้ขายท่ีสลับซับซอ้น มีการซือ้ขายผลิตภัณฑ์เสมือน เช่น อาวุธ 
พลังวิเศษ และกลไกในการป้องกันด้วยเงินในโลกแห่งความเป็นจริง ท่ีอาจเรียกได้ว่าเป็น  
“โลกภายนอก” และแบ่งลักษณะของการซือ้ขายสินคา้เสมือนดว้ยเงินจริงว่า สินคา้เหล่านีส้ามารถ
หาได้จากการเล่นเกมปกติ แต่โอกาสการได้จะน้อยและไม่แน่นอน ส่งผลให้ผู้เล่นต้องเสาะหา 
ด้วยวิธีการอื่น การได้มาของไอเทมเหล่านี้มาจาก การสุ่มด้วยวิธีต่อสู้ภายในเกม (Random)  
การบรรลุภารกิจท่ีก าหนด (Quest) การสรา้งไอเทมจากระบบของเกม (Production) และความร่วมมือ
ของผู้เล่นในเกม (Cooperation) Castronova สรุปว่ากระบวนการแสวงหาไอเทมในเกม มีทั้ง 
ไอเทมท่ีหามาได้อย่างง่ายดาย และยากมาก หรือมีโอกาสได้น้อย โดยท่ีไอเทมหายากจะเป็น  
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ท่ีตอ้งการของผูเ้ล่น ดงันั้นผูเ้ล่นท่ีไม่สามารถหาจากกระบวนการดงักล่าวดว้ยตนเอง ก็จะแสวงหา
วิธีการอื่นเพื่อเป็นเจ้าของ จึงเกิดระบบการซือ้ขายสินค้าเสมือนด้วยเงินจริงขึน้ (Real-Money 
Trade of virtual items: RMT) โดย Lehtiniemi (2008, p. 20-22) ได้จัดหมวดหมู่ของตลาด RMT 
ออกเป็น 2 ประเภท คือ 1) การซือ้ขายสินค้าระหว่างผู้ผลิตกับผู้เล่น (primary RMT market) คือ 
ระบบของตัวเกมจะน าสินค้าในเกมออนไลน์เสนอขายแก่ผู้เล่น โดยผู้ เล่นต้องใช้เงินจริง 
ในการแลกเปล่ียนเป็นสินค้าเสมือน เช่น การเติมเงินด้วยบัตรเงินสด หรือการเลือกซื ้อสินค้า  
จากหนา้เว็บไซตเ์กมออนไลน์ และ2) การซือ้ขายสินค้าระหว่างผูเ้ล่นดว้ยกันเอง (secondary RMT 
market) คือ การซือ้ขายสินคา้เสมือนดว้ยเงินจริงระหว่างผูเ้ล่น ไม่ไดผ่้านการรบัรองจากขอ้ก าหนด
ของตัวเกม ผู้เล่นจะก าหนดราคาแลกเปล่ียนสินค้ากับเงินจริง และซื ้อขายผ่านระบบเกม  
หรือเว็บไซต์ภายนอกโดยก าหนดราคาจากการตกลงระหว่างผู้ซื ้อและผู้ขาย ต่อมา Lehdonvirta 
(2009) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีท าใหผู้บ้ริโภคเกิดพฤติกรรมการซือ้สินคา้เสมือนประกอบไปดว้ยคุณสมบัติ
และคณุลกัษณะของสินคา้เสมือนท่ีดึงดดู (Attractive Features and Attributes) ใหซ้ือ้ ดงันี ้ 

1. คุณลักษณะด้านคุณประโยชน์ (Functional Attributes) คุณลักษณะ
ทางด้านนี้เป็นการตัดสินใจเลือกซือ้สินค้าด้วยความจ าเป็นของสินค้าเป็นหลัก เปรียบเทียบกับ 
ในโลกจริงเช่นเดียวกับความต้องการปัจจัย 4 ของมนุษย์ ซึ่ งในโลกเสมือนก็จ าลองปัจจัย 
ทางดา้นความจ าเป็นในการบริโภคสินคา้ ไดแ้ก่ ประสิทธิภาพ (Performance) คือ การเพิ่มความเร็ว 
ในการแข่งขันของเกมและผู้เล่นคนอื่น และประโยชนใ์ช้สอย (Functionality) คือ เพิ่มความสะดวก 
สบายในการเล่นเกม Park and Lee (2011) อธิบายว่าเมื่อผูเ้ล่นรบัรูถ้ึงคุณค่าของไอเทมจากการใช้
งานภายในเกมออนไลนจ์ะส่งผลใหผู้เ้ล่นเกิดการซือ้ไอเทมในเกมจ านวนมากขึน้ 

2. คุณลักษณะดา้นความชื่นชอบ (Hedonic Attributes) มนษุยท์ุกคนมี
ความชอบท่ีไม่เหมือนกันและแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล ในโลกเสมือนไดแ้บ่งความชื่นชอบ
เกี่ยวกับสินค้าเสมือนเป็นกลุ่ม ๆ ได้แก่ ด้านโสตทัศน์  (Visual Appearance and Sounds) คือ 
เป็นความพอใจในเชิงสุนทรี และเป็นปัจจัยหน่ึงในการตัดสินใจซือ้สินค้าเสมือน ด้านเรื่องราว 
(Background Fiction) เป็นสินคา้เสมือนจริงบางชนิดก็ผลิตมาจากแนวคิดโดยการน าเอาเร่ืองราว
ท่ีส าคญัส่วนหน่ึงของเกมมาสรา้ง ดา้นจดุก าเนิด (Provenance) สินคา้เสมือนเกิดขึน้จ าเป็นตอ้งมี 
เช่น ถา้มีผู้มีชื่อเสียงในเกมใช้ สินค้าชิน้นีย้่อมเป็นท่ีสนใจแก่ผูเ้ล่นทั่วไปท่ีชอบสะสมสินค้าเสมือน 
และดา้นความสามารถในการปรบัแต่ง (Customizability) สินคา้เสมือนเป็นสินคา้ท่ีใช ้เพื่อปรบัแต่ง
ความสามารถใหก้ับตัวละครในเกมท าใหผู้เ้ล่นแตกต่างกัน Ho and Wu (2012) ผลการศึกษาพบว่า
เมื่อผูเ้ล่นไดใ้ชห้รือสวมใส่ไอเทมนัน้จะท าใหผู้เ้ล่นรูสึ้กสนกุมากขึน้ มีความสนใจและเพิ่มจินตนาการ 
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3. คุณลักษณะทางด้านสังคม (Social Attributes) สังคมในโลกเสมือน 
เป็นตัวแปรส าคญัท่ีผลกัดันใหสิ้นคา้เสมือนถือก าเนิดขึน้ดว้ยความตอ้งการ (Demand) ในการใช้
สินค้าในสังคมเสมือนส่งผลให้เกิดการจัดหา (Supply) สินค้าเสมือนออกสู่ตลาด โดยปัจจัย 
ด้านคุณลักษณะ และด้านสังคมท่ีส าคัญต่อการตัดสินใจซือ้ ประกอบด้วย วัฒนธรรมอ้างอิง 
(Cultural References) แบรนดเ์นม (Branding) และของหายาก (Rarity) ในโลกเสมือน Ho and 
Wu (2012) อธิบายว่าไอเทมจะท าใหผู้เ้ล่นรูสึ้กมีว่าเสน่ห ์ไดร้บัความน่าสนใจจากผูเ้ล่นคนอื่น ๆ  
ชวนใหห้ลงใหลซึ่งนอกเหนือความสวยงาม 

พิรงรอง รามสูต (2552) ได้ศึกษาการสรา้งภูมิคุ้มกันเกมออนไลน์ส าหรับ
เยาวชนไทยและได้วิเคราะห์ รวมทั้งจ าแนกระบบการให้บริการของธุรกิจเกมออนไลน์เป็น  
2 ลักษณะ คือ 1) เกมออนไลน์ท่ีเปิดให้บริการฟรี และมีการขายสินค้าในเกมด้วยเงินจริง  
เกมออนไลนรู์ปแบบ นีจ้ะไม่มีการคิดค่าบริการเป็นรายชั่วโมง รายเดือน หรือรายวนั แต่รายไดข้อง
บริษัทจะมาจากการขายอุปกรณ์ หรือสินค้าในเกมหรือท่ีเรียกว่า Item การซือ้สินค้าในเกมจะ
สามารถท าได้ด้วยการเติมเงินผ่านระบบ เช่น เกม Ragnarok Online Free Life, เกม Trickster 
เป็นตน้ ซึ่งสินคา้เสมือนในเกมสามารถแบ่งประเภทได้มากมายตามรูปแบบของเกม โดยแบ่งได้ 
พอสังเขป คือ สินค้าประเภทเครื่องบริโภค ท่ีมักจะใช้ได้เพียงครั้งเดียวแล้วจะหายไป เช่น  
ยา อาหาร สินค้าประเภทอาวุธและเครื่องป้องกัน โดยส่วนใหญ่มักจะมีอายุการใชง้าน และเมื่อ
สินค้าหมดอายุการใช้งานสินค้านั้นก็จะหายไป และสินค้าแฟชั่น  ซึ่งจะไม่มีผลต่อการเล่น 
วตัถปุระสงคใ์นการซือ้สินคา้ประเภทนี ้คือ ความสวยงาม และสินคา้ประเภทนีก้็มกัจะมีอายกุารใช้
งานเช่นกัน สาเหตุท่ีผู้เล่นมัก จะเสียเงินเพื่อซือ้สินค้าในเกมเพราะว่าเกมส่วนใหญ่มีความยาก 
ซับซอ้น ถา้หากไม่ซือ้สินคา้ในเกมก็อาจจะเล่นเกมนั้น ไดล้ าบากมาก และ 2) เกมออนไลนท่ี์คิด
ค่าบริการ และไม่มีการขายสินคา้ในเกมดว้ยเงินจริง เกมออนไลนรู์ปแบบนีจ้ะมีการคิดค่าบริการ
เป็นรายชั่วโมง รายเดือน หรือรายวัน แต่ไม่มีการขายสินค้าในเกมด้วยเงินจริง รายได้จากเกม
ประเภทนี้มาจากค่า Air-time ซึ่งผู้เล่นต้องเติมเงินเพื่อซือ้ค่า Air-time ของเกมแต่ละเกม เช่น 
Ragnarok Online (server ปกติ) Lineage II เป็นตน้ 

จากตรงนี้จะเห็นได้ว่าเกมออนไลน์เป็นการสรา้งโครงสรา้งทางสังคมโดย
จ าลองส่ิงต่าง ๆ จากโลกของความจริงไปอยู่ในโลกเสมือน ไม่ว่าจะเป็นบุคคล สัตว์ ส่ิงของ 
สถานการณ์ เพื่อให้ผู้คนเข้าไปมีส่วนร่วม สรา้งเครือข่ายทางสังคม และร่วมกันท าภารกิจ  
ตามวัตถปุระสงคข์องเกม หรืออาจกล่าวไดว้่าเป็นรูปแบบหน่ึงของชีวิต ส่งผลใหผู้เ้ล่นหลงใหลไป
กับการอยู่ ใน โลกเสมือน  ซึ่ งโลกเสมือนนี้เองเป็นโลกท่ีถูกจ าลองพื ้น ท่ีจากผู้ให้บ ริการ  
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และเป็นผู้สร้างเงื่อนไขของตัวเกม ซึ่ง Castronova (2004) กล่าวไว้ว่า โครงสร้างทางสังคม
ภายนอกไม่ควรเข้ามาก าหนดกฎเกณฑ์ของโลกเสมือน แต่โลกเสมือนจะเป็นตัวก าหนด  
กฎระเบียบ และบรรทดัฐานของตนเองขึน้มาโดยผูเ้ล่นเป็นผูเ้ลือกสรร แต่เกมออนไลนถ์กูวางเงื่อนไข
ของระบบการให้บริการเกมหรือวัตถุประสงค์ของตัวเกมไปในเชิงธุรกิจจากผู้ใหบ้ริการ ซึ่งน าไปสู่  
การสร้างสินค้าเสมือนเพื่อให้เกิดการบริโภค จึงถือได้ว่าสินค้าเสมือนเป็นช่องทางแสวงหา
ผลประโยชนจ์ากนกัธุรกิจท่ีลงทนุนอ้ยและครัง้เดียว แต่หวงัผลก าไรไดร้ะยะยาว และระบบภายในเกม
สามารถสรา้งโอกาส ในการเพิ่มรายไดใ้หบ้ริษัทเกม ดงันัน้กลยทุธก์ารพลิกวิกฤติสู่โอกาสจึงเป็นลู่ทาง
ท่ีผูใ้หบ้ริการเลือกใช ้(ปุณยภพ สิทธิพรอนันต,์ 2552, น. 200) ถา้ผูเ้ล่นขาดการยับยั้งชั่งใจก็อาจสูญ
เงินไปโดยไม่รูต้วั นอกจากนีย้งัเกิดพฤติกรรมการซือ้ขายแลกเปล่ียนสินคา้ระหว่างผูเ้ล่นดว้ยกนัเอง 

ความหมาย 
สิทธิพนัธ์ ทนันไชย (2554) สินคา้เสมือน (Virtual Goods) หมายถึง สินคา้ท่ี

ปรากฎในโลกเสมือนในหลายรูปแบบ เช่น เกมออนไลน ์(Online Game) เครือข่ายสังคมออนไลน ์
(Social Network) ของขวัญ เสมือน (Virtual Gift) เกมประเภทคอนโซล (Console Games)  
และเกมบนโทรศพัทม์ือถือ (Mobile Games) ยกตวัอย่างเช่น ไอเทมในเกมออนไลนป์ระเภทเสือ้ผา้ 
อาวธุ เครื่องประดบั น า้ยาเติมพลงัสตัวเ์ลีย้ง รวมไปจนถึงส่ิงตกแต่งต่าง ๆ ส าหรบัอวตาร (Avatar) 
ท่ีซือ้ดว้ยเงินจริง(บาท) ผ่านการซือ้บัตรเติมเงินหรือระบบบัตรเครดิต และปุณยภพ สิทธิพรอนันต ์
(2552) สินค้าเสมือน คือ สินค้าท่ีคุณค่า และการบริโภคเกิดขึน้ในโลกเสมือน (เกมออนไลน์)  
แต่ใชว้ิธีการประเมินมลูค่า และการซือ้ขายดว้ยเงินจริง ลกัษณะของสินคา้มีความเหมือนกับสินคา้
ตามปกติหรือสินคา้เสมือนบางประเภทก็มีความเหนือจริง แต่โดยรวมแลว้คุณสมบัติท่ีเพิ่มเขา้มา
มกัจะสอดคลอ้ง หรือมีประโยชนเ์ฉพาะในโลกเสมือนเท่านัน้ 

สรุปไดว้่า สินคา้เสมือนในเกมออนไลน ์หมายถึง สินคา้ท่ีมีคุณค่า สามารถ
บริโภคได้แต่ไม่สามารถจับต้องได้ท่ีเกิดขึน้ในโลกเสมือน (ผ่านเครื่องเล่น เช่น คอมพิวเตอร ์
โทรศัพท์มือถือ และเครื่องเล่นเกมคอนโซล) ลักษณะของสินค้าเหมือนสินค้าปกติหรืออาจ 
เหนือจริงก็ไดข้ึน้อยู่กบัประโยชนใ์ชส้อยในการเล่นเกมออนไลน ์โดยมีการซือ้ขายสินคา้ดว้ยเงินจริง
ผ่านการซือ้บตัรเติมเงินหรือระบบบตัรเครดิต ระหว่างผูเ้ล่นกบัผูใ้หบ้ริการ หรือผูเ้ล่นดว้ยกนัเอง  

1.2 พฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา 
ส าหรบัแนวทางในการศึกษาตัวบ่งชีก้ารรูจ้ักบริโภคดว้ยปัญญาของเด็กและเยาวชน

เพื่อการพัฒนาจิตพิสัยในระบบการเรียนการสอน ประกอบกับพฤติกรรมการเลือกรับส่ิงต่าง ๆ 
ไดแ้ก่ ปัจจยั 4 ส่ิงของและเครื่องใช ้ขอ้มลูข่าวสาร การนันทนาการ เพื่อนและสงัคม วิทยาการและ
เทคโนโลยี วฒันธรรมและส่ิงแวดลอ้ม (ส านกังานคณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติ, 2540, น. 36-
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37) ซึ่งเกมออนไลน์นั้นเป็นทั้งกิจกรรมนันทนาการและวิทยาการหรือเทคโนโลยีรูปแบบหน่ึงท่ี
สามารถสรา้งประโยชนห์ากใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม หรือสรา้งโทษหากใชเ้กินความจ าเป็นทัง้ทางตรง
และทางอ้อม ดังนั้นพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาจะช่วยให้เด็กและเยาวชนสามารถเล่น  
เกมออนไลน์ได้อย่างมีวิจารณญาณและรูเ้ท่าทัน รวมทั้งใช้ประโยชน์อย่างเกือ้กูลโดยประสาน
ระหว่างเกมออนไลนก์บัคณุภาพชีวิตและสงัคม 

พฤติกรรมผูบ้ริโภคมีจุดหมายท่ีการใชห้รือบริการเพื่อตอบสนองความต้องการของ
บุคคล ซึ่งในบางครัง้อาจมีการบริโภคอย่างฟุ่ มเฟือยท่ีจะก่อใหเ้กิดความเส่ือมโทรมและการขาด
แคลนในอนาคต ทั้งต่อตนเอง สังคม รวมทั้งส่ิงแวดล้อม ซึ่งนิยามของการบริโภคเน้นไปท่ีส่ิงท่ี 
จับตอ้งไดใ้นเชิงวิทยาศาสตรก์ายภาพ (ผจงจิต อินทสุวรรณ และคนอื่น ๆ, 2546 – 2547, น. 9)  
เช่น อาหารเครื่องด่ืม เครื่องนุ่งห่ม ส่ิงของเครื่องใช้ และทรพัยากรธรรมชาติต่าง ๆ โดยลักษณะ  
การบริโภคดว้ยปัญญา ตรงกันขา้มกับบริโภคนิยมซึ่งเป็นการบริโภคเพื่อสนองความตอ้งการของ 
บุคคลในดา้นวตัถุและยังมีผลต่อไปถึงจิตใจดว้ย (พระไพศาล วิสาโล, 2546, น. 375-376) กล่าวคือ 
บุคคลเกิดและมีความต้องการท่ีไม่สิน้สุด เพื่อให้ไดม้าซึ่งความเป็นเจ้าของ แสดงถึงเศรษฐานะ 
ทางสังคม และความพึงพอใจของตน เน่ืองด้วยเทคโนโลยีถูกพัฒนาจนเป็นปัจจัยท่ี  5  
ในชีวิตประจ าวัน แม้กระทั้งเกมออนไลน์ท่ีลอกเลียนวิถีชีวิตให้อยู่ในโลกเสมือนท่ีล้วนแต่เป็น  
ส่ือบริการท่ีมีจดุประสงคใ์นเชิงธุรกิจ (อคัริมา นนัทนาสิทธิ์, 2557)  

ดังนั้นหากเยาวชนมีลักษณะพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาจะช่วยให้สามารถ
ตา้นทานการบริโภคเกมหรือมีพฤติกรรมเล่นเกมอย่างมีวิจารณญาณไม่ตกอยู่ภายใตท้นุนิยมท่ีแฝง
มาจากการเล่นเกม ซึ่งเป็นผลมาจากการท่ีเยาวชนขาดการพัฒนาตนเองหรือพัฒนาตนไม่ทันกับ
อารยธรรมในการแข่งขันเชิงปัญญากบัผู้ผลิต (สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย ์(ป.อ. ปยุตฺโต), 2531) 
โดยจะเป็นการกล่าวถึงสองแนวคิด ไดแ้ก่ แนวคิดเศรษฐศาสตรแ์นวพุทธ และปรชัญาเศรษฐกิจ
พอเพียง 

แนวคิดของพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา 
การบริโภคด้วยปัญญาตามเศรษฐศาสตรแ์นวพุทธ พุทธธรรมของสมเด็จ 

พระพุทธโฆษาจารย ์(ป.อ. ปยุตฺโต), (2531, น. 40 - 50) เศรษฐศาสตรแ์นวพุทธนีม้ีลักษณะเป็น
สายกลาง อาจจะเรียกว่าเศรษฐศาสตรส์ายกลาง หรือเศรษฐศาสตรม์ัชฌิมาปฏิปทา มีกล่าวถึง
ลกัษณะส าคญั ดงันี ้

เศรษฐศาสตรม์ัชฌิมา: การมีคุณภาพโดยเดินทางสายกลาง ซึ่งก็คือ 
ความพอดี การมีดุลยภาพความพอดี คือ จุดท่ีคุณภาพชีวิตกับความพึงพอใจมาบรรจบกัน 



 14 

หมายความว่า ได้รับความพึงพอใจด้วยการตอบสนองคุณภาพชีวิต เช่น เรื่องการบริโภค  
หากบริโภคแล้วเกิดคุณภาพชีวิตขึน้ นั่นคือการบริโภคท่ีส าเร็จผลเพราะคุณภาพชีวิตจะเป็นฐาน
สนับสนนุการพฒันาศักยภาพของมนุษย ์ท าใหช้ีวิตมีความดีงามยิ่งขึน้ ดังนั้นเวลาจะบริโภคอะไร
จะต้องพิจารณาไตร่ตรองว่าบริโภคส่ิงนั้นเพื่ออะไร หากเป็นการบริโภคเพื่อความมีสุขภาพดี  
เพื่อเกือ้กูลต่อการมีชีวิตท่ีดี เพื่ออยู่อย่างเป็นสุข ก็จัดว่าเป็นความพอดี ถ้าบริโภคแล้วไดร้ับแต่
ความพึงพอใจ ไม่รูจ้ักเหตุผลของการบริโภค การบริโภคลักษณะนีอ้าจเกิดโทษแก่ชีวิต ท าใหเ้สีย
คุณภาพชีวิต ดังนั้นการบริโภคจึงเป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจและเป็นเครื่องมือสนับสนุน
กระบวนการพัฒนาตนของมนุษยเ์พื่อใหม้ีชีวิตท่ีดียิ่งขึน้ อย่างไรก็ตามการบริโภคซึ่งเป็นกิจกรรม
ทางเศรษฐกิจอาจเป็นไปไดท้ัง้ในแง่บวกและแง่ลบ ในแง่บวกเมื่อบริโภคอาหาร นอกจากจะท าให้
อิ่มแล้วยังท าให้มีก าลังกาย ก าลังความคิด พิจารณาเรื่องท่ีเจริญปัญญาต่อไป ในแง่ลบคือคน
สามารถมีความพึงพอใจจากการไม่บริโภคแต่ไดร้ับคุณภาพชีวิต เช่น ความพึงพอใจท่ีเกิดจาก  
การกินนอ้ยลงหรือการอดอาหารครัง้นัน้เป็นการฝึกหัดตนเอง 

นอกจากนีเ้ศรษฐศาสตรม์ชัฌิมา ยงัอธิบายรวมถึง การไม่เบียดเบียนตน 
ไม่ เบียดเบียนผู้อื่น เป็นอีกนัยยะหน่ึงของความพอดี คือ การไม่ เบียดเบียนตนและผู้อื่ น  
การไม่เบียดเบียนระบบนิเวศ ซึ่งหมายถึงระบบชีวิตทั้งหมดท่ีสัมพันธ์กันในสภาพแวดล้อม  
ซึ่งในเรื่องการไม่เบียดเบียนกันเป็นหลักท่ีพุทธศาสนาใชต้ัดสินพฤติกรรมมนุษยใ์นทุกกรณี ไม่ใช่
เฉพาะในการบริโภค  

หลักการทางเศรษฐศาสตร์สัมพันธ์กับระบบการด ารงอยู่ของมนุษย์ซึ่ง
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 อย่างท่ีประสานเกื ้อกูลต่อกันคือ มนุษย์ ธรรมชาติและสังคม 
ธรรมชาติมีความหมายตรงกบัค าว่าระบบนิเวศ สมเด็จพระพทุธโฆษาจารย ์(ป.อ. ปยตฺุโต) (2542) 
กล่าวว่า วิถีชีวิตแบบไตรสิกขาของพระภิกษุว่ามีจ  านวน 2 ข้อ คือ1) การรูจ้ักรับขอ้มูลข่าวสาร 
ดว้ยสติปัญญา (อินทรียสังวร) หมายถึง การรูจ้ักใชเ้ครื่องมือส่ือสารเบือ้งต้นใหเ้ป็น “การใชเ้ป็น” 
คือ ให้ดูแลฟังอย่างมีสติ เพราะ “การใชไ้ม่เป็น” คือ การใช้ด้วยโมหะหรือใช้เพียงแต่ความรูสึ้ก 
ดว้ยโลภะ โทสะ และโมหะ เฟ่ืองฟู เกิดความลุ่มหลง เพลิดเพลิน มัวเมา และ2) การรูจ้ักใชช้ีวิต
อย่างถูกตอ้งใชส้อยปัจจยัส่ีดว้ยสติปัญญา (โภชเนมัตตญัญุตา) หมายถึง การพิจารณาปัจจัยส่ีถึง
การบริโภคปัจจยัส่ีดว้ยปัญญา ซึ่งเป็นการบริโภคดว้ยการเขา้ใจความหมายของส่ิงท่ีเราบริโภคเข้า
ไปทัง้การกิน การใช ้เขา้ใจคณุค่าท่ีแทจ้ริงของมนัมากกว่าจะกินจะใชแ้บบลุ่มหลง หรือการบริโภค 
ด้วยตัณหา โดยมีหลักการพิจารณา คือ  ต้องให้ได้คุณค่าท่ีแท้จริงเป็นฐานไว้ก่อน ส่วนท่ีมา
ประกอบเสริมในดา้นคุณค่าเทียม เช่น สวยงาม โกเ้ก๋ไดบ้า้ง แต่มีหลักอยู่ว่าจะตอ้งเป็นการเลือก
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และรบัท่ีมีความพอดี อย่าใหเ้ลยเถิดจนกลายเป็นการเบียดเบียนตนเอง ผูอ้ื่นทรพัยากรธรรมชาติ
และส่ิงแวดล้อม ดังนั้นเศรษฐศาสตรแ์นวพุทธเน้นพฤติกรรมทางเศรษฐกิจของมนุษย์ท่ีเป็นไป
ในทางท่ีไม่เบียดเบียนตน คือ ไม่ท าใหเ้สียคุณภาพชีวิตของตนเอง แต่ตอ้งเป็นการพฒันาหรือเสริม
คุณภาพชีวิต ไม่เบียดเบียนผู้อื่น ไม่ก่อความเดือดรอ้นแก่สังคม และไม่ท าให้เสียคุณภาพของ
ระบบนิเวศ  

จากท่ีกล่าวในข้างต้นตามหลักเศรษฐศาสตร์แนวพุทธสอดคล้องกับ 
หลักปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพียงซึ่งเป็นหลกัในการด าเนินชีวิตของสงัคมทุนนิยม เพื่อมุ่งเนน้ให้
บุคคลอยู่อย่างพอดีและยั่งยืน ไม่ใช้จ่ายเกินตัวหรือบริโภคเกินตัว เช่น ความบันเทิงหลากหลาย
รูปแบบ ความสวยความงาม การแต่งตัวตามแฟชั่น การพนันหรือเส่ียงโชค เป็นต้น (ส านักงาน
คณะกรรมการพิเศษเพื่อประสานงานโครงการอนัเน่ืองมาจากพระราชด าริ, 2552, น. 11-12) 

การบริโภคด้วยปัญญาตามแนวคิดของปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
จากพระราชด ารัสของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช สังเขปสาระส าคัญ  
ไวด้งันี ้เศรษฐกิจพอเพียงเป็นปรชัญาแห่งการก าหนดแนวทางของการด ารงชีวิต ใหพ้สกนิกรยึดถือ
เอาเป็นหลกัในการด ารงชีพ เพื่อเตือนสติใหม้ีความพอดี ในการด ารงอยู่ของชีวิต และสงัคมท่ียั่งยืน
ของประเทศไทย อีกทัง้ยงัเป็นการเตือนใหต้ัง้สติโดยมีสมัมาทิฐิใหป้ระชาชนไดรู้เ้ท่าทนัความเป็นจริง 
และภาพลวงตาทางเศรษฐกิจ รูจ้ักทางสายกลางในการด ารงชีวิต ลดกิเลส ความโลภทั้งปวง
เพื่อให้ชีวิตสงบสุข ร่มเย็นและเกิดสันติสุขอย่างยั่ งยืน  ปรัชญาดังกล่าวมีหลักส าคัญของ 
การด ารงชีวิตและการตัง้ตนอยู่บนพืน้ฐานของทางสายกลาง และความไม่ประมาท (อนุวัต กระสังข์, 
2560, น. 126) โดยท่ีจะต้องค านึงถึง 1) ความพอเพียง ความพอประมาณ 2) ความมีเหตุผล  
และ3) การมีภูมิคุม้กนัท่ีดี โดยมีเงื่อนไขในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ เงื่อนไขท่ี 1 ตอ้งมีปัญญาทัง้
ความรอบรูแ้ละรอบคอบท่ีจะน าความรูเ้หล่านั้นมาพิจารณา เพื่อประกอบการวางแผนและ  
ความระมัดระวัง และเงื่อนไขท่ี 2 ความมีคุณธรรม มีความซื่อสัตย์สุจริตและมีความอดทน  
มีความเพียร (ส านักงานคณะกรรมการพิเศษเพื่อประสานงานโครงการอันเน่ืองมาจากพระราชด าริ, 
2552, น. 11-13) 

จากแนวคิดในขา้งตน้ เศรษฐศาสตรแ์นวพทุธ และปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียง 
มีฐานคิดมาจากพุทธธรรมตามพุทธศาสนาว่าดว้ย “มัชฌิมาปฏิปทา” หรือการเดินทางสายกลาง 
(อนุวัต กระสังข์, 2560) คือ ความพอดี ท่ีมีจุดหมายในการประพฤติ และท่ีตรงกับความจริง  
ไม่สดุโต่ง ไม่เอียงสุด ใหม้ีความสมดุลระหว่างการใชส้ติปัญญาและการปฏิบัติตนเพื่อด าเนินชีวิต 
รวมทัง้หลักในการบริโภคส่ิงต่าง ๆ (ศีล สมาธิ ปัญญา) จากแนวคิดในขา้งตน้ จึงกล่าวสรุปไดว้่า 
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พฤติกรรมบริโภคดว้ยปัญญาเป็นหลักปฏิบัติตนเพื่อรกัษาสมดุลระหว่างการบริโภคดว้ยปัญญา
หรือตณัหา จากการเลือกซือ้ เลือกใช ้และเลือกรบั ดว้ยสติปัญญาเพื่อพิจารณาไตร่ตรองว่าบริโภค
ส่ิงนั้นเพื่ออะไร คุณค่าของส่ิงนั้นคืออะไร ในปริมาณเท่าไหร่ ท่ี จะจ าเป็นต่อการด าเนินชีวิต  
แม้ส่ิงนั้นจะมีคุณค่าเทียมแต่ถ้าสรา้งความพอใจและเสริมคุณภาพชีวิตของผู้บริโภคก็ย่อมได ้  
และการบริโภคนัน้ตอ้งอยู่บนความไม่ประมาท คือ การไม่เบียดเบียนตนเองและผูอ้ื่น  

ความหมายของพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา 
ผจงจิต อินทสุวรรณ และคนอื่น ๆ (2546 – 2547, น. 10) ไดใ้ห้ความหมาย

ของการบริโภคดว้ยปัญญา หมายถึง การกระท าของบุคคลท่ีผ่านกระบวนการคิดพิจารณาอย่างมี
เหตุผลท่ีถูกตอ้งและตัดสินใจในการเลือกใช ้(หรือซือ้) ส่ิงต่าง ๆ (อาหาร/ส่ิงของเครื่องใชส่้วนตัว) 
ทรัพยากรธรรมชาติ/ของใช้ส่วนรวม เงิน และเวลา เพื่อสนองความต้องการท่ีแท้จริงของชีวิต  
เพื่อคุณภาพชีวิต มีผูใ้หนิ้ยามเดียวกันนี ้วัลนิกา ฉลากบาง (2548, น. 6) การบริโภคดว้ยปัญญา 
หมายถึง การกระท าท่ีผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห์และไตร่ตรองตัดสินใจท่ีจะเลือกรับและใช้
ผลิตภัณฑ์ ข่าวสาร บริการและเวลา ดว้ยความเข้าใจในคุณค่าและประโยชน์ท่ีแท้จริง ไม่ท าให้
ตนเอง ผู้อื่นและธรรมชาติส่ิงแวดล้อมเดือดรอ้นหรือเสียหาย พระมหาศุภชัย แซ่เถียร (อชิโต) 
(2559, น. 15-16) พฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญา เป็นการกระท าของบุคคลโดยผ่านกระบวนการ
พิจารณาอย่างรอบคอบถี่ถว้นท่ีเล็งเห็นถึงประโยชน ์และโทษในการตัดสินใจเลือกบริโภคอาหาร 
ส่ิงของเครื่องใช ้และทรพัยากรธรรมชาติโดยตอ้งไม่ท าใหต้นเอง และครอบครวัไดร้ับความเดือดรอ้น
จากการกระท าของตนเองในการตดัสินใจเลือกบริโภคนัน้  

ลลิตภัทร เจริญรฐั (2555, น. 18) ไดใ้หค้วามหมายของพฤติกรรมการบริโภค
ด้วยปัญญา หมายถึง การกระท าของนักเรียนท่ีผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุมีผล  
และไตร่ตรองในการเลือกท่ีจะรับและใช้ผลิตภัณฑ์ โดยคุ้มค่ากับการตัดสินใจในการเลือก  
ท่ีจะบริโภค มีความพอดี พอประมาณ เพื่อตอบสนองความตอ้งการโดยค านึงถึงคุณค่าท่ีแท้จริง 
โดยแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านความพึงพอใจส่วนตนซึ่งเป็นการบริโภคปัจจัย 4 เพื่อด ารงชีวิต  
และด้านความปรารถนาเป็นการบริโภคตามวัตถุประสงค์การใช้งานท่ีจ าเป็นและสามารถ  
พัฒนาตน ประกอบด้วย นันทนาการ วิทยาการและเทคโนโลยี  วัฒนธรรมและส่ิงแวดล้อม  
ซึ่งสอดคลอ้งกับและธนพัทธ์ จันทพ์ิพัฒน์พงศ ์(2559, น. 36) พฤติกรรมการใชเ้ฟซบุ๊กด้วยปัญญา 
หมายถึง การท ากิจกรรมต่าง ๆ บนเครือข่ายเฟซบุ๊กท่ีผ่านกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล ค านึงถึง
คณุค่าหรือประโยชนท่ี์แทจ้ริงของการใช ้เพื่อมุ่งใหต้นและผูอ้ื่นใชเ้ฟซบุ๊กดว้ยปัญญา  
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จากการใหนิ้ยามการบริโภคดว้ยปัญญาของนกัวิชาการหรือนกัวิจยัในขา้งตน้ 
สรุปไดว้่า การบริโภคดว้ยปัญญา เป็นการกระท าโดยผ่านกระบวนการทางปัญญาอย่างรอบคอบถี่
ถ้วนท่ีค านึงคุณภาพชีวิต จนมาสู่การบริโภค กล่าวคือ เป็นการเลือกซือ้ เลือกใช้ เลือกท่ีจะรับ  
ทัง้ท่ีเป็นส่ิงท่ีจับต้องได้ทางกายภาพ (อาหาร ส่ิงของเครื่องใช ้หรือทรพัยากร) และจับตอ้งไม่ได ้
(บริการ เวลา หรือขอ้มูลข่าวสาร) ดว้ยความเขา้ใจในประโยชนแ์ละคุณค่าท่ีแทจ้ริงไม่ก่อเกิดโทษ
ต่อตนเอง สงัคม และทรพัยากรธรรมชาติ 

องคป์ระกอบของพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา 
แนวคิดเศรษฐศาสตรแ์นวพทุธจะไม่ใชค้วามพอใจเป็นตวัตัดสินอรรถประโยชน ์

หากความพอใจนั้นไม่มาพร้อมกับการได้คุณภาพชีวิต ดังนั้นสินค้าและบริการท่ีจัดว่ามี
อรรถประโยชน์จะต้องสามารถท าให้เกิดความพอใจและเสริมคุณภาพชีวิตของผู้บริโภค  
พุทธศาสนามีศีลหมวดหน่ึงท่ีกล่าวถึงหลักในการบริโภคด้วยปัญญา 1) บริโภคด้วยความรู้
ตระหนักว่าการมี ใช ้บริโภคส่ิงเหล่านั้นมิใช่เป็นจุดหมายของชีวิตแต่เป็นปัจจัยท่ีช่วยเกือ้หนุนให้
สามารถพัฒนาชีวิตและสร้างสรรค์ประโยชน์สุขท่ีสูงขึน้ไป 2) บริโภคด้วยความรู้เท่าทันต่อ
วัตถุประสงคท่ี์แท้จริงของการบริโภคใช้สอยนั้น 3) บริโภคจัดสรรควบคุมให้ไดป้ริมาณ ประเภท
และคุณสมบัติของส่ิงท่ีเราบริโภคตรงพอดีกับวัตถุประสงค์ท่ีแท้จริงของการบริโภคส่ิงนั้น  
และ4) สามารถละเว้นหรือเลิกเสพบริโภคส่ิงท่ีไม่เป็นปัจจัยเกื ้อหนุนชีวิต (สมเด็จพระพุทธ  
โฆษาจารย ์(ป.อ. ปยตฺุโต), 2543, น. 19) และการบริโภคดว้ยปัญญาตามแนวคิดของปรชัญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงการปฏิบัติตนโดยมีแนวทางในการปฏิบัติดังนี ้1) ท าบัญชีเพื่อควบคุมรายรับ
รายจ่าย 2) ใชจ้่ายเงินตามความจ าเป็น ไม่ฟุ่ มเฟือย ไม่ใช้เกินรายรบั รูจ้ักประหยัด และอดออม  
3) พยายามปรบัลดรายจ่ายเพื่อใหม้ีรายได้เพิ่มขึน้ 4) ปฏิบัติในการบริโภคทุกดา้นอย่างพอเพียง 
โดยยึดหลักความพอประมาณ ความมีเหตุผล และการสรา้งภูมิคุ้มกันท่ีดีให้ตนเอง รวมทั้ง  
ต้องอาศัยความรูแ้ละคุณธรรมเป็นเครื่องก ากับ และ5) หมั่นตรวจสอบและควบคุมพฤติกรรม 
การบริโภคของตนเองอยู่เสมอ พรอ้มทัง้ปรบัปรุงแกไ้ขพฤติกรรมท่ียังบกพร่องใหม้ีความเหมาะสม
ยิ่งขึน้ (ประทีป พืชทองหลาง และญาตาวีมินทร ์พืชทองหลาง, 2559, น. 24) 

การบริโภคดว้ยปัญญาเป็นกระบวนการทางปัญญาหรือการรูคิ้ดก่อนสะทอ้น
ออกมาในเชิงประจักษ์ของพฤติกรรมการเลือกซือ้เลือกใช้สินค้า บริการ เทคโนโลยี วัฒนธรรม 
รวมทั้งการใชเ้วลา และเงินตรา โดยคิดไตร่ตรอง ตัดสินใจเลือกรบัหรือกระท าส่ิงใด ดว้ยความรู้
ความเข้าใจในประโยชน์คุณค่า คุณภาพของส่ิงท่ีบริโภค สามารถจัดประเด็นสาระท่ีแท้จริง  
ของการบริโภคและประโยชน์ต่อชีวิต ค านึงถึงผลดีและผลเสียท่ีจะเกิดขึน้ตามมา หากมีการคิด
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ไตร่ตรองก่อนตัดสินใจเป็นไปอย่างรอบคอบ ย่อมสามารถต้านทานอิทธิพลจากกระแสสังคม
บริโภคนิยม (ประทีป พืชทองหลาง และคนอื่น ๆ, 2559, น. 18) หรือกล่าวคือ การบริโภคเพื่อ
เกื ้อกูลต่อการมีชีวิตท่ีดี ให้อยู่อย่างเกิดสุข ต้องพิจารณาไตร่ตรองว่า ส่ิงนั้นบริโภคเพื่ออะไร  
เกิดคุณภาพชีวิตหรือเสียคุณภาพชีวิต จัดสรรควบคุมในปริมาณเท่าไหร่ และไม่ตกเป็นทาสของ
ระบบทุนนิยม (สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย์ (ป.อ. ปยุตฺโต), 2531) นอกจากนีป้รชัญาเศรษฐกิจ
พอเพียงเป็นหลักเสริมสรา้งพื ้นฐานของเยาวชนให้มีจิตส านึกในการบริโภคด้วยสติปัญญา  
มีความรูท่ี้เหมาะสม ด าเนินชีวิตดว้ยความพอเพียง รูจ้กัพอประมาณในการบริโภคดว้ยสติปัญญา 
คือ ฟังเป็น ดูเป็น อยู่เป็น และกินเป็น (ประทีป พืชทองหลาง และญาตาวีมินทร ์พืชทองหลาง , 
2559, น. 21) การบริโภคดว้ยปัญญาจึงเป็นการกระท าของบุคคลท่ีผ่านกระบวนการคิดพิจารณา
อย่างมีเหตผุลท่ีถกูตอ้งและตดัสินใจในการเลือกซือ้ เลือกใช ้เพื่อสนองความตอ้งการท่ีแทจ้ริงของ
ชีวิต และสามารถละเวน้หรือเลิกเสพบริโภคได ้

การบริโภคดว้ยปัญญาเป็นการตัดสินใจท่ีตอ้งไตร่ตรองถึงผลจากการเลือกซือ้ 
หรือเลือกใช้ต้องไม่เป็นการเบียดเบียนตนและผู้อื่น โดยเศรษฐศาสตรแ์นวพุทธให้ความส าคัญ
พฤติกรรมทางเศรฐกิจของมนุษย์เป็นการไม่ท าให้เสียคุณภาพชีวิตของตนเอง และต้องเป็น 
การพัฒนาหรือเสริมคุณภาพชีวิต การไม่เบียดเบียนผูอ้ื่น ไม่ก่อความเดือดรอ้นแก่สังคม หรือไม่ท า
ให้เสียคุณภาพระบบนิเวศจากการบริโภค (ประทีป พื ชทองหลาง , 2559, น. 25) โดยเป็น 
การคาดการณ์หรือเล็งเห็นถึงประโยชน์ และโทษในการตัดสินใจเลือกบริโภคท่ีไม่ตามความรูสึ้ก
พอใจหรือตามกระแสสังคม ท าให้รูจ้ักประมาณในการบริโภคและละเวน้ส่ิงท่ีจะท าให้ตนเองหรือ
ผูอ้ื่นเดือดรอ้น (พระมหาศุภชัย แซ่เถียร (อชิโต), 2559, น. 15; และวลันิกา ฉลากบาง, 2548, น. 31) 
ซึ่งความไม่เบียดเบียนมีความหมายอีกนยัหน่ึง คือ ความพอดี (ประทีป พืชทองหลาง, 2559, น. 25) 
นอกจากนีค้วามพอดีหรือพอประมาณในหลักปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียง คือ การบริโภคท่ีไม่น้อย
เกินไปและไม่มากเกินไป ไม่สุดโต่งไปทางใดทางหน่ึง โดยไม่เบียดเบียนตนเองและผูอ้ื่น หรือแมแ้ต่
การมีภูมิคุ้มกัน เป็นการเตรียมตัวให้พร้อม ไม่ประมาท จากการค านึงถึ งผลท่ีจะเกิดขึ ้น 
จากการบริโภคเกินตนในปัจจุบัน (ส านักงานคณะกรรมการพิเศษเพื่อประสานงานโครงการ  
อันเน่ืองมาจากพระราชด าริ , 2552, น. 12) ดังนั้นการบริโภคด้วยปัญญาต้องอยู่บนฐานของ 
การค านึงถึงความไม่เบียดเบียน โดยรูว้่าบริโภคในปริมาณเท่าไหร่จึงจะเหมาะสมกับความจ าเป็น
หรือความตอ้งการ ซึ่งการบริโภคด้วยความไม่เบียดเบียนจะไม่ก่อผลกระทบทางลบต่อตนเองหรือ
ผูอ้ื่น แต่ในทางกลบักันเป็นการบริโภคท่ีมุ่งเนน้คณุภาพชีวิตและค่าของมนษุยเ์ป็นเบือ้งตน้ 
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ทั้งนี ้ตัวแปรบ่งชีพ้ฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาส าหรบัการศึกษาครั้งนี ้
ไดแ้ก่ 1) ฉลาดบริโภค และ2) การบริโภคดว้ยอย่างประมาณตน โดยพบงานท่ีเกี่ยวขอ้งกับการวัด
หรือศึกษาพฤติกรรมบริโภคด้วยปัญญาในตัวบ่งชี ้ฉลาดบริโภค ไดแ้ก่ พฤติกรรมการฉลาดเลือก 
(วลันิกา ฉลากบาง, 2548) และพฤติกรรมการใชเ้ฟซบุ๊กอย่างเป็นประโยชน ์(ธนพัทธ์ จันทพ์ิพฒันพ์งศ์, 
2559) พฤติกรรมบริโภคตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ในพฤติกรรมฉลาดเลือกกิน  
(แสงเดือน เสาะสูงเนิน, 2552) พฤติกรรมการบริโภคอย่างยั่งยืน (ศิรเมศร ์ศิริศักด์ิธนากุล, 2558) 
พฤ ติกรรมบริโภคอย่ างพอ เพี ยงในการค้นหาข้อมูล การเปรียบ เทียบ  และไม่บริ โภค 
ตามกระแส (นราเขต ยิม้สุข, 2557) พฤติกรรมการบริโภคหรือการใชจ้่ายตามแนวพระราชด าริ
ปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียงในหลักของความมีเหตุผล (ทัศไนย สุนทรวิภาต , 2559; รติพร ถึงฝ่ัง, 
2556; จิราภรณ ์สภุิสิงห,์ 2552; จิตติพร ไวโรจนว์ิทยาการ, 2551)  

ส่วนการบริโภคอย่างประมาณตน โดยพบในงานวิจัยพฤติกรรมบริโภคด้วย
ปัญญา ไดแ้ก่ การวิเคราะหค์ณุโทษและคาดการณล่์วงหนา้ไดถู้กตอ้ง (วลันิกา ฉลากบาง, 2548) 
และพฤติกรรมการใชเ้ฟซบุ๊กอย่างปลอดภัย (ธนพัทธ์ จันทพ์ิพัฒนพ์งศ์, 2559) พฤติกรรมบริโภค
ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง คือ พฤติกรรมประหยัดค่าใช้จ่าย (แสงเดือน เสาะสูงเนิน , 
2559) การบริโภคตามความจ าเป็น (นราเขต ยิม้สขุ, 2557) การบริโภคตามหลกัเศรษฐกิจพอเพียง
ด้านความพอประมาณ และด้านภูมิคุ้มกัน (ทัศไนย สุนทรวิภาต , 2559; รติพร ถึงฝ่ัง, 2556;  
จิราภรณ์ สุภิสิงห์, 2552; จิตติพร ไวโรจน์วิทยาการ, 2551) โดยการสังเคราะห์องค์ประกอบ
พฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญาแสดงในตารางที่ 1 

จากการประมวลเอกสารและงานวิจัย ยังไม่พบการศึกษาพฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ผูว้ิจยัจึงประมวลเอกสารและงานวิจยัท่ีศึกษาพฤติกรรม
ในบริบทใกลเ้คียง พฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาในการศึกษาครัง้นีม้ีตัวบ่งชีพ้ฤติกรรมหรือ
องค์ประกอบท่ีส าคัญ 2 องค์ประกอบได้แก่ ฉลาดบริโภค และการบริโภคอย่างประมาณตน  
เพื่อศึกษาและวดัพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา และเพื่อเป็นแนวทาง
ในการสรา้งภมูิคุม้กนัใหแ้ก่เยาวชนในการเล่นเกมและบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนอ์ย่างมี
วิจารณญาณ โดยมีรายละเอียดแต่ละองคป์ระกอบดงัต่อไปนี ้
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1) ฉลาดบริโภค 
ณ ปัจจุบันการติดเกมมีความรุนแรงเพิ่มมากขึน้ เด็กบางคนติดเกม

มากจนไม่สนใจ การเรียน ผลการเรียนลดลงมาก หรือบางคนไม่ยอมไปโรงเรียน ใชเ้วลาเล่นเกมอยู่
ท่ีบ้าน หรือหนีออกจากโรงเรียนเพื่อไปเล่นเกมตามร้านเกมนอกโรงเรียน บางคนมีปัญหา 
พฤติกรรม เช่น โกหก ขโมย หนีเรียน และหนีออกจากบา้น เป็นตน้ (ชาญวิทย ์พรนภดล, 2557, น. 5) 
และอีกประการหน่ึงเกมออนไลนส่์งผลใหเ้ด็กและเยาวชนตอ้งเสียค่าใชจ้่ายไปกบัการเล่นเกมจาก
การซือ้สินคา้เสมือน ยิ่งในปัจจุบนัเทคโนโลยีอยู่ในชีวิตประจ าวัน โอกาสท่ีจะเสียค่าใชจ้่ายไปย่อม
มีมากขึน้ รว่มถึงความผูกพันกับการเล่นเกมมากยิ่งขึน้เช่นกัน (ทวีศักด์ิ กออนันตกูล และคนอื่น ๆ, 
2547) ซึ่งค่าใช้จ่ายท่ีใช้กับกิจกรรมเล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่จะเป็นการเสียค่าเช่าเครื่องให้ 
รา้นเกม การซื ้อบัตรเติมเงินสดท่ีใช้ในการเล่นเกม ตลอดจนการซือ้หนังสือคู่มือและนิตยสาร
เกี่ยวกับเกม และในแต่ละเดือนต้องเสียค่าใช้จ่ายตั้งแต่หลักร้อยจนถึงหลักพันบาทต่อเดือน  
(ตะวันเศรษฐ์ เซ็นนันท,์ 2549) นอกจากในปัจจบุันยงัมีการซือ้บริการแอพพลิเคชั่น และซอฟตแ์วร์
เกมผ่านช่องทางโทรศพัทม์ือถือหรือเครื่องเล่นเกมคอนโซล กิตติชยั ตัง้ไวบูลย ์และสจุิตรา คุม้สมัย 
(2553, น. 56) พบว่า ทัศนคติของนักเรียนเกี่ยวกับการโฆษณาและโปรโมชั่นของตัวเกมอยู่ใน
ระดบัมาก (�̅� = 3.51) และทศันคติเกี่ยวกับสถานท่ีใหบ้ริการเกมออนไลนใ์นภาพรวมก็อยู่ในระดับ 
(�̅� = 3.74) โดยกลุ่มเยาวชนเป็นช่วงวัยท่ีถูกโน้มน้าวชักจูงได้ง่าย ไม่ตรึกตรองอย่างรอบคอบ  
และยิ่งปัจจุบันการเขา้ถึงส่ือเป็นเรื่องในชีวิตประจ าวันจึงถูกกระตุน้จากการบริโภคส่ือทัง้ส่ือแบบ
ดัง้เดิม และส่ือรูปแบบใหม่ การใชเ้วลาเพื่อเล่นเกมนานเกิน 15 สปัดาห ์อาจส่งผลกระทบต่อระบบ
ประสาทหรือการรับรูข้องผู้ท่ีเล่นเกมในการแยกแยะโลกของความเป็นจริง กับโลกเสมื อนภาย 
ในเกมออกจากกนัไม่ได ้ 

การส่งเสริมใหเ้ยาวชนมีความสามารถในบริโภคอย่างมีวิจารณญาณ 
จะท าให้เขามีภูมิคุ้มกันไม่ตกเป็นเหยื่อจากส่ือโฆษณา มีวิจารณญาณในการบริโภคส่ือ 
ดว้ยปัญญาในยุคศตวรรษท่ี 21 โดยจากการศึกษาของ ศิรเมศร ์ศิริศกัด์ิธนากุล และวลยั อิศรางกูร 
ณ อยุธยา (2558) พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณ จะมีพฤติกรรมการบริโภคท่ียั่งยืนสูงกว่านักเรียนท่ีไดร้บักิจกรรมการเรียน  
การสอนแบบปกติ และยังมีพฤติกรรมการบริโภคท่ียั่ งยืนสูงขึน้เมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลัง  
การทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 กล่าวได้ว่าหากเน้นให้ผูบ้ริโภครูจ้ักคิดวิเคราะหแ์ละ
ประเมินส่ิงท่ีเขาต้องรู ้ส่ิงนั้นมีความเหมาะสมเพียงใด และไม่ใช่ตามแบบอย่างผู้อื่นโดยไม่
ไตรต่รอง ซึ่งเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นต่อสงัคมไทย (ไพฑรูย ์สินลารตัน,์ 2557)  
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โดยมีผู้ให้นิยามท่ีเกี่ยวข้องกับการฉลาดบริโภค ไว้ดังนี้ วัลนิกา 
ฉลากบาง (2548, น. 31) ใหค้วามหมายของฉลาดเลือก หมายถึง การเลือกซือ้หรือเลือฃใชผ้ลิตภณัฑ ์
ข่าวสาร บริการและเวลาโดยค านึงถึงคุณภาพและคุณประโยชนเ์ป็นหลัก มากกว่าการค านึงถึง  
ค าโฆษณาชักจูง ราคาและรูปลักษณ์ของส่ิงนั้น ธนพันธ์ จันท์พิพัฒน์พงศ์ (2559, น. 37)  
ใหค้วามหมายของพฤติกรรมการใชเ้ฟซบุ๊กอย่างเป็นประโยชน ์หมายถึง การกระท ากิจกรรมต่าง ๆ 
บนเครือข่ายเฟซบุ๊กท่ีผ่านกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล ค านึงถึงคุณค่าหรือประโยชนท่ี์แท้จริง
เกี่ยวกับอรรถประโยชนท่ี์จะเกิดขึน้กับตนเองและผูอ้ื่น สามารถแยกแยะไดถ้ึงประโยชนแ์ละโทษ
ของกิจกรรมนัน้  

พฤติกรรมการบริโภคหรือการใช้จ่ายตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง  
นราเขต ยิม้สุข (2557, น. 6) กล่าวถึง พฤติกรรมบริโภคอย่างพอเพียงไว ้1) ตอ้งมีการคน้หาขอ้มูล 
คือ การแสวงหารายละเอียดของสินค้าหรือบริการเพื่อน ามาประเมินทางเลือกก่อนตัดสินใจ  
2) มีการเปรียบเทียบ คือ  การให้ความส าคัญกับการเทียบเคียงคุณลักษณะของสินค้า  
และความคุม้ค่าในการตดัสินใจซือ้ และ3) ไม่ตามกระแส คือ การเลือกซือ้สินคา้ท่ีเหมาะกบัตนเอง 
และไม่ซือ้สินคา้ตามกระแสนิยม จิราภรณ ์สภุิสิงห ์(2552, น. 10) ใหค้วามหมายของการมีเหตผุล 
หมายถึง การท่ีรูจ้ักตัดสินใจ โดยพิจารณาจากขอ้มูลท่ีเกี่ยวข้องในการเลือกบริโภคเฉพาะส่ิงท่ี
จ าเป็น และไม่บริโภคสินคา้ประเภทฟุ่ มเฟือย ไม่ใชจ้่ายเกินตวัเพราะตอ้งการการยอมรบัจากเพื่อน 
และไม่ซื ้อสินค้าเพราะความอยากได้ ทั้ง ๆ ท่ีไม่จ  าเป็น ทัศไนย สุนทรวิภาต (2559, น. 140)  
ใหค้วามหมายของพฤติกรรมการใชจ้่ายในดา้นความมีเหตผุล หมายถึง การใชเ้หตผุลเป็นพืน้ฐาน
ในการตดัสินใจเกี่ยวกับการใชจ้่ายความคุม้ค่าหรือความเหมาะสมในส่วนท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการด ารงชีพ 
การศึกษา หรือความบันเทิงพกัผ่อนหย่อนใจ และศิรเมศร ์ศิริศกัด์ิธนากุล (2558) ศึกษาพฤติกรรม
การบริโภคท่ียั่งยืน ได้ให้ความหมายของ การเลือกใช้สินค้าและบริการ หมายถึง การใชสิ้นค้า
บริการตามความจ าเป็นอย่างชาญฉลาด พิจารณาผลไดผ้ลเสียก่อนเลือกบริโภคอย่างรอบคอบ 
โดยค านึงถึงส่ิงแวดลอ้ม เลือกใชสิ้นคา้เทียมหรือสินคา้อื่นแทนส่ิงท่ีหายากได ้

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า ฉลาดบริโภค หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงถึง 
การตัดสินใจเพื่อเลือกซือ้และเลือกใช ้โดยผ่านการคิดไตร่ตรองจากการประเมินและเปรียบเทียบ
ถึงความคุ้มค่า ประสิทธิภาพ และประโยชน์หรือโทษเป็นหลัก มากกว่าความพึงพอใจจาก
รูปลกัษณ ์ราคา โฆษณาหรือตามกระแสนิยม  
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2) การบริโภคอย่างประมาณตน 
การเสพหรือการบริโภคปัจจัยโดยใช้ปัญญาเป็นพฤติกรรมท่ีถ้าไม่

พฒันาตัง้แต่วัยเด็กแลว้จะก่อปัญหาอย่างมากทัง้แก่ชีวิตแก่สงัคมและแก่โลก เพราะเด็กจะบริโภค
ปัจจัย 4 และส่ิงของเครื่องใช้ทั้งหลาย รวมทั้งเทคโนโลยี อย่างมัวเมา ฟุ้งเฟ้อ ฟุ่ มเฟือยท าให้
คุณภาพชีวิตเส่ือมเสียมีการใชจ้่ายอย่างสิน้เปลืองเกิดการขัดแยง้แย่งชิงเบียดเบียนกันในสังคม 
ทรพัยากรธรรมชาติ เป็นตน้ (สุนนัทา พลับแดง, 2558, น. 15) ซึ่งจากการศึกษาพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลนใ์นรา้นอินเทอรเ์น็ตคาเฟ่ของ รงรอง แรมสิเยอ และคนอื่น ๆ (2547) พบว่า ผูท่ี้เล่น 
เกมออนไลนม์ีค่าบริการในการเล่นเกม 100 – 1000 บาทต่อเดือน ซึ่งลักษณะของเกมออนไลน์ท่ี
ได้รับความนิยมมีความสัมพันธ์กับ ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม และความถี่ ในการเล่นเกม  
ซึ่งสอดคลอ้งกับการศึกษาของ พงศธ์ร วงศว์ราวิภัทร ์(2550, น. 136,141) ท่ีศึกษาความคิดเห็น
ต่อส่วนประสมทางการตลาดต่อพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ ความพึงพอใจรวม 
ดา้นผลิตภณัฑม์ีอิทธิพลทางบวกต่อความถี่ในการซือ้บตัรเติมเงิน และค่าใชจ้่ายในการเล่นเกมต่อ
เดือน รวมทัง้การเบียดเบียนจากการใชเ้วลาว่างอย่างไม่เหมาะสม จะเห็นไดว้่าการติดเกมออนไลน์
ก่อให้เกิดปัญหาด้านต่าง ๆ ทั้งปัญหาสุขภาพจากการใช้เวลาเล่นเกมเป็นเวลานาน เช่น 
รบัประทานอาหารไม่ตรงเวลา นอนหลบัพกัผ่อนไม่เพียงพอ ปัญหาดา้นการเรียน เน่ืองจากใชเ้วลา
กับความสนุกสนานท่ีไดร้บัจากเกม จนส่งผลกระทบกับการเรียน และท่ีส าคัญส่งผลต่อการตอ้ง
เสียค่าใชจ้่ายในการเล่นเกมจากการซือ้สินคา้เสมือนเพื่อใหต้นเล่นเกมไดง้่ายขึน้  

ดังนั้นตัวผู้บริโภคต้องเกิดการพัฒนาพฤติกรรมการใช้ การเสพ  
และการบริโภคอย่างเหมาะสม ให้เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากปัญญา รูแ้ละเข้าใจ มีการปฏิบัติ 
อย่างถกูตอ้ง รูจ้กัใชส้อยส่ิงต่าง ๆ อย่างประหยดั เพื่อใหไ้ดป้ระโยชนส์งูสดุ และสิน้เปลืองนอ้ยท่ีสดุ 
ก็จะเกิดความสมดุลในชีวิต (สุนันทา พลับแดง, 2558, น. 15) ซึ่งจากการศึกษาของ กมลมาลย ์ 
วิรตันเ์ศรษสิน และธาดา วิมลวตัรเวที (2553, น. 65) โดยน าหลกัคิดของปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียง
ต่อการด าเนินชีวิตมาพัฒนารูปแบบพฤติกรรมการออมในนิสิต พบว่า นิสิตมีเจตคติต่อการออม 
การเห็นคณุค่าในตนเอง และพฤติกรรมการออมหลกัไดร้บัการทดลองดีกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ .05 และพบผลเดียวกันนีใ้นกลุ่มนักเรียนเช่นกัน รวมทั้งมีค่าใชจ้่ายเอกสาร/
ต ารานอ้ยลงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ .05 เช่นกนั ส่วนกลุ่มนักเรียนมีค่าใชจ้่ายวัสดุ/
อปุกรณ/์เครื่องเขียนนอ้ยลงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญั  

จากการประมวลเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องมีผู้ในนิยามท่ี
เกี่ยวขอ้งไว ้ดังนี ้การบริโภคอย่างประมาณตน วัลนิกา ฉลากบาง (2548, น. 31) การบริโภคดว้ย
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ปัญญาในด้านการวิเคราะห์คุณโทษและคาดการณ์ล่วงหน้าได้ถูกต้อง คือ การคาดการณ์ผล  
ท่ีจะเกิดขึน้ถ้าบริโภคหรือด าเนินชีวิตตามความรูสึ้กพอใจหรือตามกระแสสังคม ท าให้รูจ้ัก
ประมาณในการบริโภคและละเวน้ส่ิงท่ีจะท าใหต้นเองหรือผูอ้ื่นเดือดรอ้น ธนพทัธ ์จันทพ์ิพัฒนพ์งศ ์
(2559, น. 37) พฤติกรรมการใชเ้ฟซบุ๊กด้วยปัญญาการใช้อย่างปลอดภัย หมายถึง การกระท า 
กิจกรรมต่าง ๆ ด้วยความตระหนักรูถ้ึงอันตรายท่ีอาจเกิดขึน้กับตนเองและผู้อื่น เพื่อใหส้ามารถ
ใชไ้ดอ้ย่างมั่นใจ รวมถึงการใชใ้นปริมาณท่ีเหมาะสม  

นอกจากนีน้ักวิชาการและนักวิจัยท่ีศึกษาพฤติกรรมการบริโภคหรือ
การใชจ้่ายตามหลกัปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียง ไดแ้ก่ นราเขต ยิม้สขุ (2557, น. 6) การบริโภคตาม
ความจ าเป็น หมายถึง การเลือกซือ้สินคา้หรือบริการโดยพิจารณาถึงความตอ้งการจริงในการใช ้
ประโยชนแ์ละคุม้ค่าท่ีไดร้บั ทศัไนย สุนทรวิภาต (2559, น. 140) ใหค้วามหมายของพฤติกรรมการ
ใช้ด้วยความพอประมาณ หมายถึง การท่ีรูจ้ักใช้เงินอย่างพอดีกับความจ าเป็นของตนเอง  
เป็นการใช้จ่ายท่ีเกี่ยวขอ้งกับส่ิงจ าเป็นในการด ารงชีพ การศึกษา ความบันเทิงพักผ่อนหย่อนใจ 
ตลอดจนมีการใชเ้ทคโนโลยี (อินเทอรเ์น็ต โทรศพัทม์ือถือ) อย่างเหมาะสม โดยไม่เบียดบังตนเอง
และผู้อื่น และทรรศนันท์ ชินศิริพันธุ์ (2555, น. 55) ให้นิยามของความพอประมาณ หมายถึง  
การกระท าหรือการแสดงออกของท่ีเป็นไปด้วยความพอเหมาะพอดี ไม่สุดโต่งไปทางใดทางหน่ึง 
ค านึงถึงความจ าเป็น ความเหมาะสมกับฐานะและศักยภาพของตนเอง ไม่กระท าส่ิงใดเพียง  
เพื่อสนองตัณหา แต่เป็นไปเพื่อสนองความต้องการท่ีแท้จริงของชีวิต โดยไม่เบียดเบียนตนเอง 
ผูอ้ื่น และส่ิงแวดล้อม ประกอบด้วยการปฏิบัติตนอย่างพอประมาณใน 4 ด้าน ด้านการใชจ้่าย 
ดา้นการใชเ้วลา ดา้นการบริโภคอาหาร และดา้นการใชท้รพัยากรและเทคโนโลยี 

สรุปได้ว่า การบริโภคอย่างประมาณตน หมายถึง พฤติกรรมท่ี
แสดงออกถึงการตระหนักรู ้ถึงผลลัพธ์จากการบริโภคอย่างเหมาะสมหรือไม่เกินตัว โดยเป็น 
การบริโภคดว้ยความพอดีเหมาะสมกับฐานะ และละเวน้จากการบริโภคหากสรา้งความเบียดเบียน
หรือความเดือดรอ้นแก่ตนเองและผูอ้ื่น 

ทั้งนี ้จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยจึงให้ความหมายของ
พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญา หมายถึง การกระท าท่ีผ่านกระบวนการ 
คิดวิเคราะห์และไตร่ตรองตัดสินใจ ถึงประโยชน์และโทษจากการบริโภคสินค้าเสมือนใน  
เกมออนไลน์ รวมทั้งการใชง้านอย่างคุม้ค่า ซึ่งต้องไม่เกิดความเดือดรอ้นทั้งต่อตนเองและผู้อื่น  
และอยู่บนความพอดีเพื่อสนองความตอ้งการ ซึ่งประกอบดว้ย  
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1) ฉลาดบริโภค หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงถึงการตัดสินใจเพื่อเลือกซือ้
และเลือกใช้สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ โดยผ่านการคิดไต ร่ตรองจากการประเมินและ
เปรียบเทียบถึงความคุม้ค่า ประสิทธิภาพ และประโยชนห์รือโทษเป็นหลกั มากกว่าความพึงพอใจ
จากรูปลกัษณ ์ราคา โฆษณาหรือตามกระแสนิยม  

2) การบริโภคอย่างประมาณตน หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึง 
การตระหนักรูถ้ึงผลลพัธจ์ากการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมหรือไม่เกินตัว 
โดยเป็นการบริโภคดว้ยความพอดีเหมาะสมกับฐานะ และละเวน้จากการบริโภคสินคา้เสมือนใน
เกมออนไลนห์ากสรา้งความเบียดเบียนหรือความเดือดรอ้นแก่ตนเองและผูอ้ื่น 

การวัดพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญา 
ส าหรับการวัดพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา 

สามารถวัดไดจ้ากตัวแปรสังเกต 2 แหล่ง ไดแ้ก่ ฉลาดบริโภค และบริโภคอย่างไม่เบียดเบียนและ
พอประมาณ การวดัพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญาปรากฏในงานวิจัยในอดีตโดยมีรายละเอียด
ดงัต่อไปนี ้วลันิกา ฉลากบาง (2548) แบบวัดการบริโภคดว้ยปัญญาเพื่อวดัระดับการปฏิบติัท่ีมีต่อ
การบริโภคส่ิงต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน เป็นการบริโภคท่ีไม่เป็นโทษทัง้ต่อตนเองและคนอื่นรวมถึง
ธรรมชาติส่ิงแวดล้อม ประกอบด้วยข้อความท่ีสะท้อนพฤติกรรม 3 ด้านได้แก่ การฉลาดเลือก 
จ านวน 9 ข้อ การเข้าใจจุดมุ่งหมายท่ีแท้จริงของการบริโภค จ านวน 8 ข้อ และการวิเคราะห ์
คุณโทษและคาดการณ์ล่วงหน้าได้ถูกต้อง จ านวน 8 ข้อ รวมทั้งสิน้ 25 ข้อ ลักษณะมาตรวัด
ประเมินค่า 4 ระดับ ตัง้แต่ เป็นประจ า จนถึง ไม่เคยเลย ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นสัมประสิทธิ์แอลฟ่า
เท่ากับ .80 พระมหาศุภชัย แซ่เถียร (อชิโต) (2559) ได้พัฒนาแบบวัดพฤติกรรมการบริโภค 
ดว้ยปัญญามาจาก สขุมุาล เกษมสุข (2549) ผจงจิต อินทสุวรรณ และคนอื่น ๆ (2546) และลลิตภทัร 
เจริญรฐั (2555) ซึ่งเป็นการวัดพฤติกรรมการบริโภคของนักเรียนท่ีผ่านกระบวนการพิจารณา  
อย่างรอบคอบถี่ถ้วน เล็งเห็นถึงประโยชน์และโทษในการตัดสินใจเลือกบริโภค ค าถามแบ่ง
ออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ การบริโภคอาหาร การบริโภคส่ิงของเครื่องใช ้การบริโภทรพัยากรธรรมชาติ 
มีจ  านวน 16 ขอ้ ลกัษณะมาตรวัดประเมินค่า 4 ระดับ (4 - 1 คะแนน) ตัง้แต่ ปฏิบติัประจ า จนถึง 
ไม่เคยเลย ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นสมัประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากบั .84 

ส าหรบัในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยท าการวัดพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกม
ออนไลนด์ว้ยปัญญาจากองคป์ระกอบของพฤติกรรมท่ีไดท้บทวนวรรณกรรมในขา้งตน้ โดยผูว้ิจัย
สรา้งแบบขึน้เองจากนิยามปฏิบัติการ โดยพิจารณาองค์ประกอบ 2 ด้าน ได้แก่ ฉลาดบริโภค  
และการบริโภคอย่างประมาณตน 
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1.3 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 
การศึกษาท่ีเกี่ยวขอ้งกับพฤติกรรมหลีกเล่ียงบริโภคส่ิงท่ีไม่เหมาะสม มัญชลี เป่ียมดี 

(2558) ศึกษาลักษณะทางจิตสังคมท่ีเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุขของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 742 
คน ผลการศึกษาจากการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบเป็นขั้น พบว่า ตัวแปรส าคัญท่ีท านาย
พฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุข ไดแ้ก่ เจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุข (𝛽 = .31) รองลงมา
คือ การอบรมเลีย้งดูตามแนวพุทธ (𝛽 = .19) ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน (𝛽 = .16) อิทธิพลจาก
ส่ือ (𝛽 = -.15) และวิธีคิดแบบคุณค่าแท้คุณค่าเทียม (𝛽 = .12) ตามล าดับ อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และสามารถร่วมกันท านายพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุขได้ร ้อยละ 49  
(Adjust R2 = .49)  

การศึกษาท่ีเกี่ยวขอ้งกบัพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียง ศรณัย ์พิมพท์อง (2557) 
การศึกษาขา้มวฒันธรรมปัจจยัทางจิตสงัคมท่ีเกี่ยวขอ้งกับพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงของ
นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีในประเทศไทยและมาเลเซีย รวมทั้ง สิ ้น 724 คน ผลจาก 
การวิเคราะห์แบบจ าลองโครงสรา้งความสัมพันธ์เชิงสาเหตุแบบมีตัวแปรแฝงพบว่า เจตคติ  
ต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียง และคุณลักษณะท่ีเป็นจุดแข็ง มีอิทธิพลทางตรงต่อ
พฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียง (𝛽 = .37และ .21 ตามล าดบั) ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 
มีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงโดยเจตคติต่อพฤติกรรมการบริโภค  
อย่างพอเพียง (𝛽 = .14) และปัจจัยการอบรมเลี้ยงดูจากครอบครัว อิทธิพลจากกลุ่มเพื่อน  
และการเห็นแบบอย่างจากส่ือ มีอิทธิพลทางออ้มต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงโดยผ่าน
ความเป็นวัตถุนิยม (𝛽 = .14, .11 และ .21 ตามล าดับ) ของนักศึกษาไทยและนักศึกษามาเลเซีย
ระดบัชัน้ปริญญาตรี 

การศึกษาโดยใชก้ารวิจยัเชิงทดลองท่ีเกี่ยวขอ้งกับพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญา 
โดยมีการศึกษาไวด้ังต่อไปนี ้พระมหาศุภชัย แซ่เถียร (อชิโต) (2559) ศึกษาพฤติกรรมการบริโภค
ด้วยปัญญาโดยใช้โปรแกรมการฝึกคิดตามหลักโยนิโสมนสิการ โดยการวิจัยระยะท่ี 1 กลุ่ม
ตวัอย่างเป็นนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 564 คน วิเคราะหข์อ้มลูดว้ย
สถิติ LISREL MANOVA ซึ่งพบว่าตัวแปรเชิงสาเหตุส าคัญท่ีน ามาออกแบบเนือ้หาโปรแกรมฝึก
ทักษะการคิดตามหลักโยนิโสมนสิการเพื่อพัฒนาโปรแกรมต่อในการวิจัยเชิงทดลองระยะท่ี 2 
พบว่า อิทธิพลครอบครัวและอิทธิพลกัลยาณมิตรส่งผลต่อพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา
โดยรวม (𝛽 = .53 และ .08 ตามล าดับ) รวมทั้งการคิดตามหลักโยนิโสมนสิการส่งผลทางตรงต่อ
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พฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญา (𝛽 = .15) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 ในการวิจัยระยะท่ี 2 
เป็นเชิงทดลองโดยใช้โปรแกรมฝึกทักษะการคิดตามหลักโยนิโสมนสิการเพื่อพัฒนาพฤติกรรม  
การบริโภคด้วยปัญญา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน โดยมีการสุ่มเขา้กลุ่ม 3 กลุ่ม กลุ่มละ 20 คน 
โดยกลุ่มทดลอง A ได้รับโปรแกรมการฝึกคิดตามหลักโยนิโสมนสิการร่วมกับได้รับโปรแกรม  
การส่งเสริมอิทธิพลจากครอบครวัผ่านคู่มือส าหรบัผูป้กครอง กลุ่มทดลอง B ไดร้บัเฉพาะโปรแกรม
การฝึกคิดตามหลักโยนิโสมนสิการ และกลุ่มทดลอง C เป็นกลุ่มควบคุม ผลการวิเคราะหข์้อมูล
ดว้ยสถิติ MANCOVA จากการวิจัยระยะท่ี 2 พบว่า ในการวัดผลครัง้ท่ี 3 กลุ่มทดลอง A และ B  
มีการคิดโยนิโสมนสิการและพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาสูงกว่ากลุ่มควบคุม C และกลุ่ม
ทดลอง A มีการคิดโยนิโสมนสิการและพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาสูงกว่ากลุ่มทดลอง B 
และยังพบว่า กลุ่มทดลอง A มีการเปล่ียนแปลงการคิดโยนิโสมนสิการระหว่างการวดัครัง้ท่ี 2, 3, 
และ 4 ตามรูปแบบท่ีใชฝึ้กอบรม แต่ไม่พบการเปล่ียนแปลงต่อพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญา
ระหว่างการวัดครั้งท่ี 3 มาถึงการวัดครั้งท่ี 4 กับรูปแบบการฝึกอบรม ขัดแย้งกับผลการศึกษา 
โดยใช้โปรแกรมการพัฒนาความสามารถในการรูจ้ักคิดแบบโยนิโสมนสิการและการบริโภค  
ดว้ยปัญญาของนักศึกษาสถาบันราชภัฏสกลนครของ วัลนิกา ฉลากบาง (2548) กลุ่มตัวอย่าง 
เป็นนกัศึกษาชัน้ปีท่ี 1 ท่ีมีรูปแบบการคิดและมีกลัยาณมิตรต่างกันโดยสุ่มเขา้กลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม กลุ่มละ 48 คน รวม 96 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ  MANOVA พบว่าใน 
การทดลอง กลุ่มทดลองท่ีมีรูปแบบการคิดแบบขึน้กับส่ิงรอบข้างมีความสามารถในการรูจ้ัก 
คิดแบบโยนิโสมนสิการและพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาหลังการท าแบบฝึกสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมท่ีมีรูปแบบการคิดแบบเดียวกัน และการมีกัลยาณมิตรต่างกันไม่ได้ท าให้กลุ่มท่ีต่างกัน  
มีความสามารถในการรู้จักคิดแบบโยนิโสมนสิการและพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา 
ในระยะต่าง ๆ ของการวดัแตกต่างกนั  

พรรณี บุญประกอบ และคนอื่น ๆ (2551) ศึกษาการวิจัยแบบมีส่วนร่วมของครูใน 
การพัฒนาพลังปัญญาของเยาวชนไทย เพื่อสรา้งกิจกรรมและรูปแบบการพัฒนาคุณลักษณะท่ี
เป็นพลังปัญญาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผ่านกระบวนการวิจัยแบบมีส่วนร่วมของ
ครูและศึกษาผลการใช้กิจกรรมและรูปแบบ โดยใช้การวิจัยทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจ านวน 155 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม  
2 กลุ่ม และครูท่ีสอนวิชาศึกษาทั่วไปจ านวน 10 คน ผลการศึกษาพบว่า กิจกรรมและรูปแบบ 
การพัฒนาคุณลักษณะท่ีเป็นพลังปัญญา 5 ด้าน ไดแ้ก่ การคิดวิจารณญาณ การคิดแกปั้ญหา 
ความเอือ้อาทร ความสุขใจ และการบริโภคด้วยปัญญา ส่วนผลจากการใชก้ิจกรรมและรูปแบบ
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การพัฒนาคุณลักษณะท่ีเป็นพลังปัญญาทั้ง 5 ดา้น นักเรียนมีคะแนนพลังปัญญาในภาพรวม
สงูขึน้กว่าก่อนการทดลอง และยังพบว่าการคิดวิจารณญาณเพียงองคป์ระกอบเดียวท่ีกลุ่มทดลอง
มีคะแนนสงูกว่ากลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ผจงจิต อินทสวุรรณ และคนอื่น ๆ (2546 – 2547) ท าการศึกษาพฤติกรรมการบริโภค
ด้วยปัญญาของนักเรียน เพื่อส ารวจปัจจัยท่ีส าคัญและพัฒนาความคิด จิตใจ และพฤติกรรม 
การบริโภคดว้ยปัญญาของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในกรุงเทพมหานคร โดยในช่วงแรกเป็น 
การส ารวจเพื่อหาปัจจัยท่ีส าคัญจากนักเรียน 1,100 คน ผลการศึกษาพบว่า ตัวแปรท่ีมี
ความสามารถในการท านายพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญาในกลุ่มรวม ไดแ้ก่ การควบคมุตนทั่วไป 
(𝛽 = .254) การควบคุมตนเฉพาะเร่ือง (𝛽 = .172) เจตคติต่อพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา  
(𝛽 = .171) ประสบการณจ์ากครอบครวั (𝛽 = .165) สถานการณใ์นโรงเรียน (𝛽 = .130) เหตผุลในการคิด 
(𝛽 = .069) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติจากสูงท่ีสุดลงมา ส่วนผลการทดลองเพื่อพัฒนาพฤติกรรม 
การบริโภคด้วยปัญญาของนักเรียน จากกลุ่มตัวอย่าง 88 คน โดยการพัฒนาเจตคติต่อพฤติกรรม 
การบริโภคด้วยปัญญา การควบคุมตนทั่วไป การควบคุมตนเฉพาะเร่ือง และเหตุผลในการคิดใน
นักเรียน พบว่า การควบคุมตนทั่วไป และเหตุผลในการคิด มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญเมื่ อ
เปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังการทดลอง ส่วนตัวแปรตามพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา  
และความตัง้ใจท่ีจะกระท าพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญามีความแตกต่างท่ีมีนัยส าคัญระหว่าง
กลุ่มท่ีไดร้บั และไม่ไดร้บัการฝึกการควบคมุตน 

การศึกษาโดยใชก้ารวิจัยเชิงส ารวจท่ีเกี่ยวขอ้งกับพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญา 
ลลิตภัทร เจริญรฐั (2555) ท าการศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาของ
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายดว้ยวิธีการวิเคราะหก์ลุ่มพห ุกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนมธัยมศึกษา
ตอนปลาย จ านวน 968 คน โดยผลการวิเคราะห์สมการโครงสร้างเชิงเส้น พบว่า พฤติกรรม 
การบริโภคด้วยปัญญาได้รับอิทธิพลโดยรวมสูงสุดจากปัจจัยการรู ้เท่าทันส่ือ รองลงมาคือ  
การควบคุมตนเอง กัลยาณมิตรของเพื่อน และสุดทา้ยอิทธิพลของครอบครวั (𝛽 = .80, .70, .49, 
และ .33 ตามล าดับ) นอกจากนีปั้จจัยการควบคุมตนเอง กัลยาณมิตรของเพื่อน และ มีอิทธิพล
ทางออ้มต่อพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา โดยผ่านการรูเ้ท่าทันส่ือ (𝛽 = .59, .49, และ .33 
ตามล าดับ) ตัวแปรเชิงสาเหตุในสมการโครงสรา้งทั้ง 4 ตัวสามารถร่วมกันอธิบายพฤติกรรม 
การบริโภคดว้ยปัญญาไดร้อ้ยละ 58.00 ซึ่งพบผลเดียวกนันีใ้นการศึกษาของ จินตนา ตนัสวุรรณนนท ์
(2553 น. 127) ศึกษาพฤติกรรมการบริโภคส่ือด้วยปัญญาของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ทั้งมหาวิทยาลัยของรัฐและเอกชนในกรุงเทพมหานคร จ านวน 481 คน ผลการวิเคราะห ์
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การถดถอยพหคุูณแบบเพิ่มตวัแปรทีละขัน้พบว่า การรูเ้ท่าทนัส่ือเป็นตัวท านายท่ีมีอิทธิพลสงูท่ีสุด
ต่อพฤติกรรมการบริโภคส่ือดว้ยปัญญา (𝛽 = .27) รองลงมาการควบคมุตน (𝛽 = .21) อิทธิพลของ
กลุ่มเพื่อน (𝛽 = .19) การใฝ่รู ้(𝛽 = .15) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.001 โดยทัง้ส่ีตัวแปรนี้
รว่มกนัท านายพฤติกรรมการบริโภคส่ือดว้ยปัญญาไดร้อ้ยละ 40 นอกจากนีใ้นการวิจยัเชิงคณุภาพ
พบว่า นักวิชาการทางด้านนิเทศศาสตรแ์ละด้านจิตพฤติกรรมศาสตร ์สาเหตุของพฤติกรรม  
การบริโภคส่ือท่ีไม่เหมาะสมของนักศึกษา ได้แก่ ปัจจัยส่วนบุคคล คือ ขาดความตระหนักถึง
ผลกระทบของส่ือ การขาดการใฝ่รู ้การขาดความสามารถในการควบคุมตนเอง และปัจจัยทาง
สงัคม คือ อิทธิพลจากกลุ่มเพื่อนและครอบครวัในการเปิดรบัส่ือท่ีไม่เหมาะสม สถาบันการศึกษา
ขาดการส่งเสริมการรูเ้ท่าทนัส่ือ เป็นตน้ 

วีรวรรณ วงศป่ิ์นเพ็ชร ์(2558) ศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างจิตพอเพียงและพฤติกรรม
การบริโภคด้วยปัญญาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนในเขตอ าเภอเมือง จังหวัด
เชียงใหม่ จ านวน 812 คน ผลการวิเคราะหค์วามสมัพนัธ์คาโนนิคอลพบว่า ชดุตวัแปรจิตพอเพียง
และชุดตัวแปรพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญาของนกัเรียนค่าความสัมพันธ์คาโนนิคอล เท่ากับ 
0.623 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และเพ่ือพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์คาโนนิคอลแบบ
คะแนนมาตรฐาน พบว่า ขณะท่ีตัวแปรพฤติกรรมการบริโภคส่ือด้วยปัญญามีความส าคัญใน  
การอธิบายตัวแปรพฤติกรรมบริโภคด้วยปัญญามากท่ีสุด รองลงมาพฤติกรรมการบริโภค
ทรัพยากรและส่ิงแวดล้อมด้วยปัญญา พฤติกรรมการบริโภคอาหารด้วยปัญญา และสุดท้าย
พฤติกรรมการบริโภคส่ิงของและเคร่ืองใชด้ว้ยปัญญา โดยมีค่าค่าสมัประสิทธิ์คาโนนิคอล เท่ากบั -
0.546, -0.360, -0.272, และ 0.021 ตามล าดบั 

การศึกษาท่ีเกี่ยวขอ้งกบัพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ต ปราณี จอ้ยรอด (2552) ศึกษา
ปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรับส่ืออินเทอรเ์น็ตอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนช่วงชั้นท่ี 4  
ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 314 คน ผลการวิเคราะหถ์ดถอยพหุคูณแบบเพิ่มตัวแปรทีละตัว
พบว่า การไดร้ับการสนับสนุนทางสังคมจากครู (𝛽 = .32) ความรับผิดชอบต่อสังคม (𝛽 = .18)  
การไดร้บัตวัแบบจากเพื่อน (𝛽 = .15) การคิดอย่างมีเหตผุล (𝛽 = .13) และการไดร้บัการสนบัสนุน
ทางสังคมจากส่ือ (𝛽 = .11) มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัส่ืออินเทอรเ์น็ตอย่างมีวิจารณญาณ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยสามารถร่วมกันอธิบายได้รอ้ยละ 36 สอดคล้องกับ
การศึกษาของ วนัวิสา สรีระศาสตร ์(2554) ปัจจยัเชิงสาเหตุดา้นจิตสงัคมท่ีเกี่ยวขอ้งกบัพฤติกรรม
การใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรคแ์ละปลอดภยัของนกัเรียนหญิง กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนหญิง
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 และ 5 ท่ีเขา้ร่วมโครงการส่งเสริมการใช้อินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรค์และ



 29 

ปลอดภัย 2 โรงเรียน และไม่เขา้ร่วม 2 โรงเรียน จ านวน 597 คน ผลการวิเคราะหถ์ดถอยพหุคณู
พบว่า พฤติกรรมสนบัสนนุใหเ้พื่อนใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรคแ์ละปลอดภยั ไดร้บัอิทธิพลจาก
เจตคติต่อพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรคแ์ละปลอดภยั (𝛽 = .30) การควบคมุการใช้
อินเทอรเ์น็ตจากผูป้กครอง (𝛽 = .30) แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ (𝛽 = .15) การสนบัสนนุจากครูในการใช้
อินเทอรเ์น็ตอย่างเหมาะสม (𝛽 = .17) และการรบัรูป้ระโยชนจ์ากการฝึกอบรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ต
ในโรงเรียน (𝛽 = .08) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยสามารถรว่มกันอธิบายไดร้อ้ยละ 42.4 

วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง (2553) ศึกษาปัจจัยเชิงเหตุและผลของพฤติกรรมติด
อินเทอรเ์น็ตของนักเรียนมัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานคร จ านวน 1,248 คน โดยผลการวิเคราะห์
แบบจ าลองโครงสรา้งความสัมพันธ์เชิงสาเหตุแบบมีตัวแปรแฝงพบว่า พฤติกรรมติดสนทนา
ออนไลนข์องนักเรียน ไดร้บัอิทธิพลทางตรงจากจากการควบคุมตน (𝛽 = -.24) อิทธิพลของเพื่อน
ในการใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างเหมาะสม (𝛽 = -.20) แบบอย่างของผูป้กครองในการรบัส่ือ (𝛽 = -.15) 
และกิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับเพื่อน  (𝛽 =  .13) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
ซึ่งตัวแปรสาเหตุเหล่านี้ร่วมกันอธิบายพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ได้รอ้ยละ 22 และยังพบว่า 
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนักเรียน ได้รับอิทธิพลทางตรงจากการควบคุมตน (𝛽 = -.14)  
ความเหงา (𝛽 = .08) การเห็นคุณค่าในตนเอง (𝛽 = -.08) อิทธิพลของเพื่อนในการใชอ้ินเทอรเ์น็ต
อย่างเหมาะสม (𝛽 = -.46) และการควบคุมส่ืออินเทอรเ์น็ตในครอบครวั (𝛽 = .09) อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึ่งตวัแปรสาเหตเุหล่านีร้ว่มกนัอธิบายพฤติกรรมติดเกมออนไลนไ์ดร้อ้ยละ 34 
สอดคล้องกับ อัญชลี จิตรแม้น (2555) ศึกษาปัจจัยบางประการท่ีสัมพันธ์กับพฤติกรรมบริโภค
นิยมของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในโรงเรียนขยายโอกาส จังหวัดศรีสะเกษ จ านวน 362 คน 
ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณพบว่า ค่านิยมในสังคมบริโภค (𝛽 = .319) ปริมาณการรบัส่ือ
โทรทัศน์ (𝛽 = .136) และพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร ์(𝛽 = .006) มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
บริโภคนิยมของนกัเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

การศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการบริโภคและการใช้บริการเกม ธนพัทธ ์  
เอมะบุตร (2557) ศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลนข์องประชาชนใน
กรุงเทพมหานครจากการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก จ านวน 400 คน ผลการวิเคราะห์การถดถอย 
เชิงพหุคูณผลพบว่า รูปแบบการด าเนินชีวิตมีผลสูงสุด (𝛽 = .093) รองลงมาเจตคติ (𝛽 = .042) 
ส่วนประสมทางการตลาดส าหรับธุรกิจบริการ (𝛽 = .036) และการยอมรับการใช้เทคโนโลยี  
(𝛽 = .023) มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลนข์องประชาชนในกรุงเทพมหานครอย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ปัจจยัทัง้ 4 ตัวสามารถรว่มกนัท านายไดเ้ป็นรอ้ยละ 62.1 และยังพบว่า 
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ผูท่ี้เล่นเกมส่วนใหญ่มีอายุอยู่ระหว่าง 18 - 25 ปี สุทธิพงศ์ วุฒิพราหมณ์ (2557) ศึกษาอิทธิพล
ของแรงจูงใจและภาพลักษณต์ราสินคา้ท่ีมีต่อการตัดสินใจเล่นเกมผ่านทางไลน์ในผูท่ี้เล่นเกมท่ีมี
อายุในระหว่าง 15 - 24 ปี ในกรุงเทพมหานคร จ านวน 250 คน ผลการวิเคราะหส์มการถดถอย 
เชิงพหุคุณแบบค้นหาปัจจัยส าคัญพบว่า ปัจจัยแรงจูงใจในด้านความต้องการความก้าวหน้า
อิทธิพลมากท่ีสุด (𝛽 =  .27) และด้านความต้องการการด ารงอยู่  (𝛽 =  .27) ส่วนปัจจัย 
ด้านภาพลักษณ์ประกอบด้วยด้านประโยชน์ (𝛽 = .36) ด้านบุคลิกภาพของผู้ใช้ (𝛽 = .232)  
และดา้นคณุค่า (𝛽 = -.13) ทัง้แรงจูงใจในการเล่นเกมผ่านไลนแ์ละภาพลักษณต์ราสินคา้ส่งผลต่อ
การตดัสินใจเล่นเกมผ่านทางไลน์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึ่งสามารถรว่มกนัท านาย
การตัดสินในเล่นเกมผ่านทางไลน์ได้รอ้ยละ 75.4 วรลััชญาน ์สิงห์ทองวรรณ์ (2562) การศึกษา
ความตั้งใจในการซื ้อซ ้าไอเทมในเกมออนไลน์ประเภท Massive Multiplayer Online Role-
Playing Games จ านวน 390 คน ผลการวิเคราะหส์มการถดถอยเชิงพหุคณุ พบว่า ความตัง้ใจใน
การซือ้ซ า้ไอเทมของผู้เล่นได้รับอิทธิพลจากคุณค่าการบริโภคด้านความพึงพอใจ (𝛽 = .438) 
รองลงมาเป็นความสามารถของตัวละคร (𝛽 = .227) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
แต่ไม่ได้รับอิทธิพลจากความสนุกสนาน และความสวยงามของไอเทม นอกจากนี้ความตั้งใจ  
ในการซือ้ซ า้ไอเทมของผูเ้ล่นยังไดร้บัอิทธิพลจากส่วนประสมทางการตลาดของกิจกรรมส่งเสริม
การตลาด(𝛽 = .135) ราคา (𝛽 = .109) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งทุกปัจจัยร่วมท านาย 
ความตัง้ใจในการซือ้ซ า้ไอเทมของผูเ้ล่นไดร้อ้ยละ 48.00 

ไอระวิน ว่องวัจนะ และศรัณย์ธร ศศิธนากรแก้ว  (2560) ท าการศึกษาเกี่ยวกับ
รูปแบบการส่ือสารและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการซือ้ขายแลกเปล่ียนสินคา้นอกระบบเกมออนไลนจ์าก 
ผูเ้ล่นเกมออนไลนอ์ายุ 11 - 29 ปี จ านวน 400 คน ผลวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณพบว่า ปัจจัย
ด้านความสะดวกสบาย ปัจจัยด้านการแลกเปล่ียนเพื่อหวังผลก าไร และปัจจัยด้านอัตลักษณ ์ 
ทัง้ 3 ปัจจัยมีความสามารถร่วมกันท านายพฤติกรรมการซือ้ขายสินคา้นอกระบบเกมออนไลนไ์ด้
รอ้ยละ 36.6 โดยปัจจัยด้านความสะดวกสบายมีอิทธิพลมากท่ีสุด (𝛽 = .37) รองลงมาปัจจัย 
ด้านการแลกเปล่ียนเพื่อหวังผลก าไร (𝛽 = .27) และปัจจัยด้านอัตลักษณ์ (𝛽 = .11) ส่วนผล
การศึกษาเชิงคณุภาพจากการสัมภาษณเ์ชิงลึกกับแอดมินกลุ่มเฟสบุ๊ค และผูท่ี้มีพฤติกรรมการซือ้
ขายแลกเปล่ียนสินคา้นอกระบบเกมออนไลน์ พบว่า รูปแบบการส่ือสารจะเป็นการติดต่อส่ือสาร 
ในลักษณะระหว่างบุคคล ส่ือสารกนัในกลุ่มการติดต่อส่ือสารเพื่อการแลกเปล่ียนสินคา้นอกระบบ
เกมออนไลน์ในเฟสบุ๊ค การส่ือสารมีอยู่ 5 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นตอนการเริ่มต้นพูดคุย 2) ดูรายละเอียด
สินคา้ต่าง ๆ 3) ท าการตกลงแลกเปล่ียน 4) ตรวจเช็คสินคา้ 5) ใหเ้ครดิตจบการสนทนา พฤติกรรม
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การแลกเปล่ียนสินคา้นอกระบบเกมออนไลนม์ี 4 กระบวนการ ไดแ้ก่ 1) ขั้นตอนการเตรียมสินคา้ 
2) ขั้นตอนการตรวจเช็คสินค้า 3) ขั้นตอนการส่งสินค้าให้ผู้ซื ้อ และ4) ขั้นตอนการโอนเงินให้
คนขาย 

ทัง้นีจ้ากการประมวลงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งถึงสาเหตขุองพฤติกรรมการบริโภคสามารถ
แบ่งสาเหตุของพฤติกรรมมนุษยอ์อกได ้4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) สาเหตุท่ีมาจากปัจจัยส่วนบุคคล ซึ่งเป็น
สาเหตุท่ีเกิดขึน้จากจิตลักษณะภายในบุคคลตัวตนท่ีบุคคลเป็น บุคลิกภาพ ความสามารถ 
แรงจูงใจ และค่านิยมของบุคคลประสบการณ ์2) สาเหตุท่ีมาจากมุมมองของความคิดความเชื่อ 
ความรู้ การตระหนักรู ้การวิเคราะห์ประเมินและตัดสินใจ ซึ่งเป็นสาเหตุท่ีเกิดจากการสั่งสม
ประสบการณห์รือการเรียนรู ้โดยจะน าไปสู่การคาดคะเนถึงประโยชนแ์ละผลลัพธข์องการกระท า 
3) สาเหตุท่ีมาจากปัจจัยสภาพแวดลอ้ม ซึ่งเป็นสาเหตุท่ีเกิดขึน้จากการท่ีบุคคลไดร้บัอิทธิพลหรือ
ผลกระทบจากส่ิงแวดล้อม ในมุมมองของการได้รบัแบบอย่าง การรบัรู ้ท่ีมาจากบุคคลใกล้ชิด 
เครือข่ายสังคมออนไลน ์อิทธิพลจากส่ือ ซึ่งเป็นรูปแบบท่ีบุคคลใชตี้ความตามกรอบขอบเขตของ
สังคมว่าผลลัพธ์ของการกระท าและแสดงออกพฤติกรรมของบุคคลเป็นไปตามท่ีสังคมคาดหวัง 
ยอมรบัหรือไม่ และมีผลต่อตนเองอย่างไร น าไปสู่การเกิดพฤติกรรม และ 4) เจตคติ ซึ่งเป็นสาเหตุ
ท่ีเกิดขึน้จากการหล่อหลอมของปัจจัยส่วนบุคคลและปัจจัยสภาพแวดล้อม ซึ่งเป็นสาเหตุใน 
การก าหนดมุมมองของการประเมินทางความคิดความรูสึ้ก และแนวโนม้ของพฤติกรรม ถึงเจตนา
ท่ีน าไปสู่การเกิดพฤติกรรมหรือความตัง้ใจท่ีจะกระท า (ไอระวิน ว่องวจันะ และศรณัยธ์ร ศศิธนากรแกว้, 
2560; พระมหาศุภชัย แซ่เถียร (อชิโต), 2559; มัญชลี เป่ียมดี, 2558; วีรวรรณ วงศ์ป่ินเพ็ชร์, 
2558; ธนพัทธ์ เอมะบุตร, 2557; สทุธิพงศ ์วุฒิพราหมณ์, 2557; ศรณัย ์พิมพท์อง, 2557; อัญชลี 
จิตรแมน้, 2555; ลลิตภทัร เจริญรฐั, 2555; วนัวิสา สรีระศาสตร,์ 2554; วิไลลกัษณ ์ทองค าบรรจง, 
2553; จินตนา ตนัสวุรรณนนท,์ 2553; ปราณี จอ้ยรอด, 2552; พรรณี บุญประกอบ และคนอื่น ๆ, 
2551; วลันิกา ฉลากบาง, 2548; ผจงจิต อินทสวุรรณ และคนอื่น ๆ, 2546 – 2547) 

จากงานวิจัยในข้างต้นสอดคล้องกับแนวคิดเศรษฐศาสตรแ์นวพุทธ อธิบายว่า  
ความเป็นเหตุปัจจัยในระบบองคร์วมท่ีทุกอย่างทุกดา้นสัมพันธ์อิงอาศัยส่งผลต่อกันครอบคลุม  
ทัง้ชีวิต จิตใจ สังคม ตลอดถึงธรรมชาติทัง้หมด นอกจากนีม้นษุยท่ี์มีความตอ้งการทางสงัคมและ
ความตอ้งการมีชีวิต เพราะบุคคลเป็นส่วนหน่ึงในสังคม ผู้ท่ีมีความต้องการท่ีถูกกระตุ้นเรา้โดย
อิทธิพลทางสังคม เช่น ค่านิยม เป็นต้น อาจบริโภคเพื่อแสดงสถานะทางสังคม ตลอดจน
สนุกสนานบันเทิง และเป็นส่วนในธรรมชาติ ท่ีจะต้องบริโภคเพื่อให้ชีวิตเป็นอยู่ ได้ ให้ร่างกาย
แข็งแรง มีสุขภาพดี ปราศจากโรคเบียดเบียน เป็นอยู่ผาสุก มีร่างกายท่ีพรอ้มจะน าไปใช้ใน  
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การด าเนินชีวิตท่ีดีงามและสรา้งสรรค ์ความตอ้งการของชีวิตทัง้จากสังคมและธรรมชาติ บุคคลจึง
ตอ้งมีพฤติกรรมบริโภคดว้ยปัญญาเพื่อน าไปสู่ “คุณภาพชีวิตท่ีดี” (สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย ์
(ป.อ. ปยตฺุโต), 2531) 

ดังนั้นหากน ามาพิจารณาถึงสาเหตุของพฤติกรรมสามารถเทียบเคียงและมี 
ความสอดคลอ้งกับกลุ่มตัวแปรตามทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory) 
ของ Bandura โดยสาเหตุของพฤติกรรมเกิดจากกลุ่มปัจจัยส่วนบุคคล และปัจจัยสภาพแวดล้อม 
เพื่ออธิบายถึงสาเหตุของพฤติกรรม และปัจจัยด้านเจตคติเพื่อศึกษาสาเหตุท่ีส าคัญของเจตคติ  
คือ ปัจจัยส่วนบุคคล และปัจจัยสภาพแวดล้อม รวมทั้งผลท่ีเกิดขึน้จากเจตคติ ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้
ทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสงัคม เป็นกรอบแนวทางในการศึกษาเชิงพฤติกรรมศาสตร ์

ตอนที่ 2 สาเหตขุองพฤติกรรม 
ในการศึกษาปัจจัยเชิงเหตุและผลของพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 

ดว้ยปัญญา ผูว้ิจัยไดใ้ชท้ฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory) ในการก าหนด
ขอบข่ายของปัจจยัเชิงเหตท่ีุมีต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

การเรียนรูท้างปัญญาสังคมของ Bandura (1997) มีแนวคิดพืน้ฐานท่ีว่าพฤติกรรมของ
บุคคลเป็นผลความสัมพันธ์ร่วมกันกับปัจจัยสภาพแวดล้อม และปัจจัยส่วนบุคคลในลักษณะ 
ท่ีก าหนดซึ่งกันและกัน การเรียนรูจ้ึงเกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและส่ิงแวดลอ้มในสังคม  
ซึ่งทัง้ผู้เรียนและส่ิงแวดล้อมมีอิทธิพลต่อกัน กล่าวคือ พฤติกรรมของบุคคลส่วนมากจะเป็นการ
เรียนรูโ้ดยการสงัเกต ส าหรบัตวัแบบอาจไม่จ าเป็นตอ้งมีชีวิตเท่านัน้ 

 

P 

 
E                         B 

ภาพประกอบ 1 แสดงอิทธิซึ่งกนัและกนัของพฤติกรรม (Behavior: B) 
ปัจจยัส่วนบุคคล (Personal: P) และปัจจยัสภาพแวดลอ้ม (Environment: E) 

 

จากภาพประกอบ 1 แสดงใหเ้ห็นว่าทัง้พฤติกรรม สภาพแวดลอ้ม และปัจจยัส่วนบุคคล
ท าหน้าท่ีก าหนดซึ่งกันและกันแต่ก็ไม่ได้หมายความว่าทั้ง 3 ปัจจัยจะมีอิทธิพลเท่าเทียมกัน  
บางปัจจัยอาจมีอิทธิพลมากกว่าอีกปัจจยัในบางโอกาส และอาจไม่ไดเ้กิดขึน้พรอ้ม ๆ กนั หากแต่
ตอ้งอาศัยระยะเวลาในการท่ีปัจจัยหน่ึงจะมีผลต่อการก าหนดอีกปัจจัยหน่ึง (Bandura, 1989) 
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และบนัดรูา ไดใ้หค้วามแตกต่างของการเรียนรู ้(Learning) และการกระท า (Performance) ถือว่า
ความแตกต่างนีส้ าคัญมาก เพราะบุคคลสามารถเรียนรูอ้ะไรหลายอย่างแต่อาจไม่กระท าในส่ิงท่ี
บุคคลนั้นได้เรียนรู้มา กล่าวคือพฤติกรรมของบุคคลแบ่งออกได้ 3 ประเภท 1) พฤติกรรม
ตอบสนองท่ีเกิดจากการเรียนรู ้ท่ีบุคคลแสดงออกหรือกระท าอย่างสม ่าเสมอ 2) พฤติกรรมท่ีเรียนรู้
แล้วเก็บจ าแต่ไม่เคยมีโอกาสได้แสดงออกหรือกระท า และ3) พฤติกรรมท่ีไม่เคยแสดงออก 
ทางการกระท า เพราะไม่เคยได้เรียนรูส่ิ้งนั้นจริง ๆ และสุดท้าย Bandura ไม่เชื่อว่าพฤติกรรมท่ี
เกิดขึน้จะคงตัวอยู่เสมอ ทัง้นีเ้พราะส่ิงแวดลอ้มเปล่ียนแปลงอยู่เสมอ และเพราะส่ิงแวดล้อมกับ
พฤติกรรมมีอิทธิพลซึ่งกนัและกนั 

ส าหรบัการศึกษาปัจจัยเชิงและผลของพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญา ผูว้ิจัยน าทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสงัคม เพื่ออธิบายสาเหตขุองพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้
จากปัจจัยภายในส่วนบุคคล ปัจจัยสภาพแวดลอ้ม โดยมีตวัแปรส่งผ่าน คือ เจตคติต่อการบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญามุ่งไปสู่พฤติกรรม โดยมีหลกัการท่ีว่า เจตคติ และพฤติกรรม
ของบุคคลเป็นผลมาจากกระบวนการถ่ายทอดทางสังคม (Socialization) ซึ่งไดร้บัอิทธิพล 2 ทาง 
ในทางแรกเป็นอิทธิพลจากสังคม ทางท่ีสองเป็นอิทธิพลจากตวับุคคลเอง (สิทธิโชค วรานุสันติกูล, 
2546, น. 45-47) และเจตคติเกิดจากการไดร้บัอิทธิพลทางสังคมท่ีมาจากความเชื่อ ท่ีว่าบุคคลจะ
พัฒนาเจตคติของตนเองในลักษณะใดนั้นขึน้อยู่กับขอ้มูลท่ีไดร้บัจากผูอ้ื่นในสังคม (McGuire; & 
Millman, 1965, p. 23) จึงสอดคลอ้งกับการศึกษาดา้นพฤติกรรมของมนุษย ์ดังนั้นในการศึกษา
ครัง้นีจ้ึงมีตวัแปรเชิงเหต ุตวัแปรเชิงผล และตวัแปรส่งผ่าน ดงัต่อไปนี ้

1) ตัวแปรอิสระปัจจัยส่วนบุคคล ซึ่งเป็นสาเหตุส่วนบุคคล (Personal) จากการศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยพบว่ามีตัวแปรท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน  
การคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม และการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์

2) ตัวแปรอิสระปัจจัยสภาพแวดล้อม ซึ่งเป็นสาเหตุทางสภาพแวดล้อม (Environment) 
จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยพบว่ามีตัวแปรท่ีเกี่ยวขอ้ง ดังนี ้การรบัแบบอย่างท่ีดี
จากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์และการควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครอง  

และ 3) ตวัแปรส่งผ่านหรือผลของเจตคติ (Attitude) จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และ
งานวิจัยพบว่ามีตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องนั้นคือ เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญาเป็นปัจจยัเชิงสาเหตนุ าไปสู่การเกิดพฤติกรรม (Behavior) กล่าวคือ เจตคติต่อการบริโภค
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาเป็นตัวแปรในการส่งผ่านระหว่างปัจจัยส่วนบุคคล 
และปัจจยัสภาพแวดลอ้ม ไปสู่พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
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ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยเชิงสาเหตุและพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา มีรายละเอียดเนือ้หาต่อจากนี ้

ตอนที่ 3 ปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรม 
3.1 ลักษณะมุ่งอนาคตควบคมุตน  

ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน เป็นลักษณะทางจิตท่ีสามารถแบ่งเป็นสองส่วน  
คือ ลกัษณะมุ่งอนาคต (Future Orientation) และลักษณะควบคมุตน (Self-Control) โดยลกัษณะ
มุ่งอนาคต และลกัษณะควบคมุตนเป็นส่ิงท่ีเกิดขึน้ควบคู่กัน เป็นคณุลกัษณะเพื่อใหบุ้คคลสามารถ
ด าเนินไปตามท่ีวางเป้าหมายเอาไว้จนประสบความส าเร็จในเวลาท่ีก าหนด โดยมีกระบวนการ  
สามขั้นตอน ขัน้แรกเป็นส่วนท่ีเป็นลักษณะทางจิตท่ีเป็นนามธรรมท่ีท าในตนสามารถรูคิ้ดถึงผลดี
ในการกระท าเพื่อความส าเร็จในอนาคต หรือลักษณะมุ่งอนาคต ขั้นสองส่วนท่ีเป็นการวางแผน
จัดการเป็นขั้นเป็นตอน และขั้นสามเป็นความพยายามควบคุมตนให้ท าตามแผนเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายในอนาคต หรือลกัษณะควบคมุตน  

ลักษณะมุ่งอนาคต (Future Orientation) เป็นลักษณะทางจิตท่ีเป็นความสามารถ
คิดและรบัรูถ้ึงการคาดการณ์ในส่ิงท่ียังไม่ได้เกิดขึน้ แต่คาดว่าจะเกิดขึน้ได้ในอนาคต โดยเห็น
ความส าคญัของผลดี และไม่ลดคุณค่าของส่ิงท่ีรอคอยในอนาคต นอกจากนัน้ยังเห็นว่าผลต่าง ๆ 
ท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคตกับคนอื่นก็สามารถจะเกิดกบัตนได้ดว้ยถา้สาเหตนุัน้ ๆ ไดเ้กิดกบัตนหรือตน
ท าใหเ้กิดแลว้ ลักษณะมุ่งอนาคต มีองคป์ระกอบ 3 องคป์ระกอบ คือ 1) ความสามารถคาดการณ์
ไกล ว่าอะไรจะเกิดขึน้ในอนาคตทัง้ใกลแ้ละไกล 2) ความเชื่อว่าส่ิงท่ีเกิดขึน้ในอนาคตนั้น อาจจะ
เกิดขึน้กับตนได้เช่นเดียวกับท่ีจะเกิดขึน้กับผู้อื่น 3) เห็นว่าส่ิงท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคตนั้นมีคุณค่า 
หรือเห็นความส าคัญของส่ิงท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคตในปริมาณท่ีไม่ลดลง (ดวงเดือน พันธุมนาวิน , 
2538) ส่วนลักษณะควบคุมตน (Self-Control) เป็นทักษะความสามารถในการจัดระเบียบ 
การกระท าของตนอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มท่ีการก าหนดเป้าหมายรวมท่ีตนต้องการให้เกิดใน
อนาคต แลว้แบ่งเป็นเป้าหมายย่อย ๆ เป็นขั้น ๆ จากนั้นจึงจัดสภาพแวดลอ้มใหเ้อือ้อ  านวยท่ีตน  
จะท าได้ส าเร็จตามเป้าหมายย่อยขั้นแรก เมื่อกระท าส าเร็จก็ให้รางวัลตนเอง ท าให้มีก าลังใจท่ี  
จะด าเนินการในขั้นต่อไปจนเกิดความส าเร็จในท่ีสุด (สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร ,์ 2559, น. 7) 
และ Skinner (1953 อา้งถึงใน สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต, 2549) การควบคมุพฤติกรรมของตนเองมี
หลายวิธี 1) ใชก้ารยับยั้งทางร่างกาย 2) การเปล่ียนการเรียนรูส่ิ้งเรา้บางอย่าง 3) การยับยั้งหรือ
การงดเวน้การกระท าบางอย่าง 4) การเปล่ียนการตอบสนองทางอารมณ ์5) การใชเ้หตกุารณท่ี์ไม่
พึงพอใจเป็นตัวก าหนดพฤติกรรม 6) การใหก้ารเสริมแรงและการลงโทษตัวเอง และ7) การหันเห
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ความสนใจไปสู่ส่ิงอื่น Tangney et al., (2004) อธิบายว่า บุคคลท่ีมีการควบคุมตนเองจะส่งผลต่อ
พฤติกรรมใน 5 หมวดหมู่ ไดแ้ก่ ความส าเร็จและประสิทธิภาพในการท างาน (Achievement and 
task performance) การควบคุมพฤติกรรมท่ีขาดความยับยัง้ชั่งใจ (Impulse control) จิตพยาธิวิทยา
และอารมณ ์(Psychological adjustment) ความสมัพนัธร์ะหว่างบุคคล (Interpersonal functioning) 
และความรูสึ้กดา้นศีลธรรม (Moral emotions)  

ดังนั้นผู้ท่ีมีลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนสูง คือ ผู้ท่ีสามารถปฏิบัติตนได้อย่าง
เหมาะสมกบักาละเทศะ และสามารถควบคมุตนและพฤติกรรมที่เลือกกระท า โดยมีเป้าหมายเพื่อ
ส่ิงท่ีมีคุณค่ามากกว่า และมีประโยชน์มากกว่า (รุจิเรศ พิชิตานนท์, 2546, น. 30) ซึ่งพฤติกรรม 
การบริโภคนัน้ นกัศึกษาจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีความสามารถในการคาดการณไ์กล เล็งเห็นความส าคัญ
ของผลดีท่ีก่อใหเ้กิดประโยชนก์ับตนเองและมีคุณค่าท่ีไม่ลดลงแมจ้ะตอ้งรอคอยในอนาคต รวมทัง้
ความสามารถในการควบคุมบังคับตนเองให้กระท าพฤติกรรมตามเป้าหมายท่ี ตนตั้งขึ ้น 
อย่างอดทน เพื่อรอรับผลประโยชน์ท่ียิ่งใหญ่กว่าหรือส าคัญกว่าในอนาคต (ศรัณย์ พิมพ์ทอง , 
2557, น. 17) 

จากการประมวลเอกสารสรุปได้ว่า ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน หมายถึ ง 
ความสามารถในการคาดการณ์ และเล็งเห็นถึงความส าคัญในส่ิงท่ีจะเกิดในในอนาคตมากกว่า
ปัจจุบันทั้งก่อประโยชน์หรือคุณค่าให้กับตนเอง สามารถเตรียมการวางแผนเพื่อให้ตนบรรลุ
เป้าหมายและไดร้บัผลท่ีดีท่ีจะเกิดในอนาคต รวมทัง้ความสามารถในการบังคบัตนเองใหอ้ดทนรอ 
และพยายามกระท าพฤติกรรมนั้นอย่างต่อเน่ือง เพื่อให้บรรลุเป้าหมายและรอรบัผลประโยชน์ 
ท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต 

การวัดลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 
ส าหรับการวัดลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนปรากฏในงานวิจัยต่าง ๆ โดยมี

รายละเอียดดังต่อไปนี้ มัญชลี เป่ียมดี (2558, น. 52) ได้ปรับปรุงแบบวัดลักษณะมุ่งอนาคต
ควบคุมตนจาก ดวงเดือน พันธุมนาวิน และคนอื่น ๆ  (2536) เพื่อศึกษาพฤติกรรมหลีกเล่ียง
อบายมุขในนักเรียน มีจ  านวน 10 ขอ้ ลกัษณะมาตรวัดประเมินค่า 6 ระดับ ตัง้แต่ จริงท่ีสดุ จนถึง 
ไม่จริงเลย โดยมีค่าความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากับ .804 หรือการศึกษาท่ีมีกลุ่ม
ตัวอย่างในการศึกษาท่ีใกลเ้คียง ศรณัย์ พิมพ์ทอง (2557, น. 47-48) พัฒนาแบบวัดลักษณะมุ่ง
อนาคตควบคมุตน เพื่อใชศึ้กษาพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงของนักศึกษา มีจ  านวน 10 ขอ้  
โดยพิจารณาในองคป์ระกอบ 3 ดา้น ดงันี ้1) ความสามารถคาดการณไ์กล 2) การเห็นความส าคญั
ของส่ิงท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต และ 3) การกระท าอย่างเป็นขัน้ตอนเพื่อน าไปสู่ผลท่ีปรารถนา โดยมี
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ค่าความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากับ 0.75 ส่วนในการศึกษาท่ีมีบริบทท่ีเกี่ยวขอ้งกับ 
การเล่นเกมออนไลนข์อง วิไลลกัษณ ์ทองค าบรรจง (2553) โดยท าการวดัลักษณะควบคมุตนเพียง
ด้านเดียว ซึ่งพัฒนามาจากแบบวัดลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนของดวงเดือน พันธุมนาวิน  
และคนอื่น ๆ (2536) จ านวน 6 ข้อ ลักษณะของแบบวัดเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 6 ระดับ  
จาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” โดยมีค่าความเชื่อมั่นแบบสมัประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากบั .75 

ในการวิจัยนีผู้ว้ิจัยน าแบบวัดลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนของ มัญชลี เป่ียมดี 
(2558); และศรณัย ์พิมพท์อง (2557) มาปรบัปรุงและสรา้งขึน้เองจากนิยามปฏิบัติการในการวัด
ลักษณะมุ่งอนาคตและลักษณะควบคุมตน โดยมีลักษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตั้งแต่  
“จริงท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย” ให้คะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรบัผู้ตอบท่ีไดค้ะแนนสูง แสดงว่า  
เป็นผูท่ี้มีลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตนมากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 
จากการประมวลเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องแสดงถึงความส าคัญของ

ลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตนท่ีมีต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างเหมาะสมในเยาวชนทัง้ท่ีเป็นสินคา้
และบริการ มีรายละเอียดดังนี ้ศรณัย์ พิมพ์ทอง (2557, น. 86-89) ท าการศึกษาขา้มวัฒนธรรม
ของนักศึกษาในประเทศไทยและมาเลเซียเกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงซึ่งพบว่า
พฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงของนักศึกษาได้รบัอิทธิพลทางบวกของลักษณะมุ่งอนาคต
ควบคุมตนโดยอ้อมผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียง (𝛽 =.14, p < .05)  
และในขณะเดียวกันเจตคติต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงของนักเรียนยังได้รบัอิทธิพล
ทางตรงจากลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนในเชิงบวก (𝛽 = .37, p < .05) จากการศึกษาในเชิง
ทดลองของ ผจงจิต อินทสุวรรณ; และคนอื่น ๆ (2546-2547, น. 85) แสดงใหเ้ห็นถึงความส าคัญ
ของลักษณะควบคุมตนในนักเรียนซึ่งเป็นตัวแปรในการท านายพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญา
ของนกัเรียนสูงสดุ โดยพบว่าตัวแปรลักษณะควบคุมตนทั่วไป และลกัษณะควบคุมตนเฉพาะเรื่อง
นั้นสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
โดยมีค่าสมัประสิทธิ์การท านายเท่ากับ .25 และ .37 ตามล าดบัท่ีระดบันยัส าคัญท่ี .01 สอดคลอ้ง
กับการศึกษาของแสงเดือน เสาะสูงเนิน ; และดุจเดือน พันธุมนาวิน (2559, น. 155) ซึ่งพบว่า
ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนสามารถท านายพฤติกรรมฉลาดเลือกกินของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย (𝛽 = .30, p < .05) และยังพบผลเดียวกันนีใ้นการศึกษาของ จินตนา ตันสุวรรณนนท ์
(2553, น. 127) ศึกษาพฤติกรรมการบริโภคส่ือด้วยปัญญาของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า การควบคุมตนเป็นปัจจัยในการท านายล าดับท่ีสองท่ีมีอิทธิพลต่อ
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พฤติกรรมการบริโภคส่ือด้วยปัญญาของนักศึกษา (𝛽 = .188, p < .001) ร่วมกับปัจจัยอื่น ๆ  
ไดแ้ก่ การรูเ้ท่าทนัส่ือ อิทธิพลของกลุ่มเพื่อน และการใฝ่รู ้ตามล าดบัอิทธิพลจากมากไปนอ้ยท่ีสดุ 

นอกจากนีย้งัพบผลเดียวกนันีใ้นการศึกษาท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการหลีกเล่ียงพฤติกรรม
ท่ีไม่เหมาะสม ดังเช่นการศึกษาของมญัชลี เป่ียมดี (2558, น. 135-184) ไดศึ้กษาลักษณะทางจิต
สงัคมต่อการมีพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมขุในนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 
ซึ่งพบว่า ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนมีอิทธิพลทางบวกต่อพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุข
ภาพรวมของนักเรียน (𝛽 = .16, p < .01)  \และยังมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุขใน
ด้านการไม่เกียจครา้นของนักเรียน (𝛽 = .32, p < .01) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาพฤติกรรม 
การติดอินเทอรเ์น็ตในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในกรุงเทพมหานคร พบว่า การท่ีนักเรียนมี
ลักษณะควบคุมตนมีอิทธิพลทางลบต่อพฤติกรรมติดสนทนาออนไลน์  และพฤติกรรมติด 
เกมออนไลนข์องนกัเรียนชั้นมธัยมท่ี 3 ในกรุงเทพมหานคร (𝛽 = -.24, และ -.14 ตามล าดับ, p < .05) 
(วิไลลกัษณ ์ทองค าบรรจง, 2553, น. 103) จากงานวิจยัขา้งตน้จะเห็นไดว้่า การท่ีบุคคลมีลกัษณะ
มุ่งอนาคตควบคุมตนเป็นปัจจัยท่ีส่งเสริมใหเ้ยาวชนควบคมุตนในการเลือกบริโภคอย่างเหมาะสม
และรูจ้ักท่ีจะหลีกเล่ียงจากการบริโภคท่ีอาจก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเองและผู้อื่นอันจะน าไปสู่ 
การเกิดพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

3.2 การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม  
การรู้คิดเป็นองค์ประกอบ ท่ีส าคัญ  ความคิดเป็นจุดเริ่มต้น ท่ีจะน าไปสู่ 

การแสดงออกทางกายและวาจา ซึ่งเป็นตัวชีน้  าและควบคุมการปฏิบัติตน ให้ถูกต้อง (สมเด็จ  
พระพุทธโฆษาจารย์ (ป.อ. ปยุตฺโต), 2531, น. 5) ในทางศาสนาพุทธมีหลักการคิดท่ีเรียกว่า  
การคิดแบบโยนิโสมนสิการ ซึ่งสามารถแบ่งได ้2 ลักษณะคือ โยนิโสมนสิการท่ีมุ่งก าจดัอวิชชาท า
ให้เกิดความรูแ้จง้ เรียกว่า โยนิโสมนสิการแบบปลุกปัญญา และ โยนิโสมนสิการแบบสรา้งเสริม
คุณภาพ จิตหรือแบบบรรเทาตัณหา มุ่งปลุกเรา้กุศลธรรมหรือพลังฝ่ายดีขึน้มาข่มทับฝ่ายชั่ว 
สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย ์(ป.อ. ปยุตฺโต) (2542, น. 676-724) โดยการคิดแบบโยนิโสมนสิการ
สามารถแบ่งได้ 10 วิธี บนพื ้นฐานการคิดถูกวิธี คิดมีระเบียบ คิดมีเหตุผล และคิดเร้ากุศล  
(พระพรหมคุณาภรณ์, 2556, น. 10) ดังนี ้1) วิธีคิดแบบสืบสาวเหตปัุจจัย 2) วิธีคิดแบบแยกแยะ
ส่วนประกอบ 3) วิธีคิดแบบสามัญลักษณ ์4) วิธีคิดแบบอริยสัจ 5) วิธีคิดแบบอรรถธรรมสัมพันธ ์
6) วิธีคิดแบบรูท้ันคุณโทษและทางออก 7) วิธีคิดแบบคุณค่าแท-้คุณค่าเทียม 8) วิธีคิดแบบปลุก
เรา้คณุธรรม 9) วิธีคิดแบบเป็นอยู่ในขณะปัจจบุนั และ10) วิธีคิดแบบวิภชัชวาท  
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ในการวิจัยครั้งนี ้ผู้วิจัยศึกษาเกี่ยวกับสินค้าเสมือน ซึ่งเป็นสินค้าหรือบริการ 
ในรูปเสมือนวตัถุท่ีไม่สามารถจับตอ้งได ้และอยู่ในโลกเสมือน ซึ่งถือไดว้่าเป็นวตัถุนิยมอย่างหน่ึง  
บนโลกออนไลนม์ีผลกระทบต่อสงัคมทัง้ดา้นบวกและลบต่อผูใ้ชง้าน ดังนั้นการในการศึกษาครัง้นี ้
จึงเลือกวิธีการคิดแบบคุณค่าแท ้คณุค่าเทียม สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย ์(ป.อ. ปยุตฺโต) (2542,  
น. 676-724) อธิบายว่าวิธีการคิดแบบคุณค่าแท้ คุณค่าเทียม เป็นวิธีคิดท่ีใช้ในชีวิตประจ าวัน
เพราะเกี่ยวขอ้งกบัการบริโภคใชส้อยปัจจัย 4 ค าว่าคุณค่าแท ้หมายถึง ประโยชนข์องส่ิงทัง้หลาย
ในแง่ท่ีสนองความตอ้งการของ ชีวิตโดยตรงหรือท่ีมนษุยน์ ามาใชแ้กปั้ญหาของตนเพื่อความดีงาม  
ความด ารงอยู่ดว้ยดีของชีวิตหรือเพื่อประโยชนส์ุขทัง้ของตนและของผูอ้ื่น คุณค่านีอ้าศัยปัญญา
เป็นเครื่องตีค่าหรือวัดราคาจะเรียกว่าคุณค่าท่ีสนองปัญญาก็ได้ ส่วนคุณค่าเทียมนั้น  หมายถึง 
ประโยชน์ในแง่การปรนเปรอ การเสพเสวย เวทนา อาศัยตัณหาเป็นเครื่องวัดคุณค่าหรือ  
วัดราคา จะเรียกว่าคุณค่าตอบสนองตัณหาก็ได้ เช่น อาหารท่ีมี คุณค่าท่ีความเอร็ดอร่อย  
เสริมความสนุกสนานเป็นเครื่องแสดงฐานะความหรูหรา เป็นตน้ วิธีคิดแบบคุณค่าแทน้อกจาก  
จะเป็นประโยชน์แก่ชีวิตอย่างแทจ้ริงแลว้ ยังเกือ้กูลแก่ความเจริญงอกงาม ความมีสติ ต่างจาก 
คุณค่าเทียมท่ีพอกเสริมด้วยตัณหา ซึ่งไม่ใคร่ เกื ้อกูลแก่ชีวิต ท าให้กุศลธรรม เช่น  ความโลภ  
ความมวัเมา ความริษยา มานะ ทิฎฐิเจริญขึน้อย่างไม่มีขอบเขต  

ความหมายของการคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม 
การคิดแบบรูคุ้ณค่าแทคุ้ณค่าเทียมมีผูใ้หค้วามหมายไวด้ังนี ้อาภา จันทรสกุล; 

และจิตตินันท ์บุญสถิรกุล (2546, น. 9) วิธีแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม หมายถึง การคิดพิจารณา
เมื่อเขา้ไปเกี่ยวขอ้งปฏิบติัต่อส่ิงทัง้หลายโดยทั่วไป เช่น การบริโภคใชส้อยส่ิงต่าง ๆ โดยพิจารณารู้
ถึงคุณค่าแทแ้ละคุณค่าเทียมของส่ิงนัน้ ซึ่งคุณค่าแท ้หมายถึง คณุค่าหรือประโยชนข์องส่ิงนั่นใน
แง่ใช้สนองความต้องการในชีวิตของตน หรือเพื่อให้ด ารงชีวิตได้ดี เพื่อประโยชน์ต่อตนเอง 
และผูอ้ื่น คุณค่านีอ้าศัยปัญญาเป็นเครื่องตีค่าหรือวัดราคา ส่วนคุณค่าเทียม หมายถึง คุณค่า  
ท่ีมนษุยพ์อกใหส่ิ้งนัน้ ๆ เพื่อเสริมราคา หรือเสริมความยิ่งใหญ่ของตัวตน คณุค่าเทียมนีใ้ชต้ัณหา
เป็นเครื่องตีค่าหรือราคา และยงัพบว่ามีผูใ้หค้วามหมายเดียวกนันี ้พระมหาศภุชยั แซ่เถียร (อชิโต) 
(2559, น. 20) วิธีคิดแบบคุณค่าแท ้คุณค่าเทียม เป็นวิธีคิดแบบสกัด หรือบรรเทาตัณหาไม่ใหเ้ขา้
ครอบง าจิตใจแลว้ชกัจูงพฤติกรรมต่อไป เป็นวิธีคิดท่ีเกี่ยวกับการบริโภค เป็นการไตรต่รองประเมิน
ค่าและเลือกปฏิบัติส่ิงท่ีเป็นประโยชนอ์ย่างแทจ้ริงของชีวิตเพื่อประโยชนส์ุขทัง้แก่ตนเองและผูอ้ื่น 
แบ่งเป็น 2 ปะเภท ไดแ้ก่ 1) คุณค่าแท ้หมายถึง ประโยชนข์องส่ิงท่ีแทจ้ริง อาศัยปัญญาเป็นเครื่อง
ตีค่าท าใหเ้กิดความสุข 2) คณุค่าเทียม หมายถึง ประโยชนท่ี์มนุษยป์รุงแต่งพอกพนูเพื่อปรนเปรอ
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การเสพ หรือขยายความยิ่งใหญ่ของตน อาศัยตัณหาเป็นเครื่องตีค่าท าให้เกิดความทุกข ์  
หรืออันตรายต่อชีวิต และมญัชลี เป่ียมดี (2558, น. 34) กล่าวถึง คุณค่าแทคุ้ณค่าเทียม หมายถึง
การท่ีบุคคลรูจ้ักคิดเพื่อการก าจดัความอยากหรือเพื่อไม่ใหก้ิเลสเขา้มาครอบง าจิตใจแลว้ชักจูงให้
เกิดพฤติกรรมต่าง ๆ เช่น การคิดถึงคุณสมบัติและประโยชน์ของโทรศัพท์มือถือมากกว่า  
ความหรูหราหรือเพราะเป็นรุ่นท่ีไดร้บัความนิยม หรือการรบัประทานอาหารเพื่อหล่อเลีย้งร่างกาย 
ไม่ใช่เพื่อเนน้ความอรอ่ย และความสวยงาม รถยนตเ์ป็นส่ิงอ านวยความสะดวกใหไ้ปถึงท่ีหมายได้
อย่างรวดเร็ว ไม่ใช่เครื่องวดัฐานะ แสดงความมั่งมี เป็นตน้ 

จากการประมวลเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งสามารถสรุปไดว้่า การคิดแบบรู้
คณุค่าแทค้ณุค่าเทียม หมายถึง ความสามารถในการรูจ้ักคิดเพื่อการก าจัดความอยากหรือเพื่อไม่ให้
กิเลสเข้ามาครอบง าจิตใจแล้วชักจูงให้เกิดพฤติกรรมต่าง ๆ ซึ่งคุณค่าแท้ เป็นการท่ีบุคคลอาศัย
ปัญญาเป็นเครื่องมือตีถึงค่าประโยชนห์รือคณุค่าของส่ิงนั้นอย่างแทจ้ริงเพื่อสนองความตอ้งการของ
ชีวิตโดยตรงใหเ้กิดความสุขทัง้ของตนและของผู้อื่น ส่วนคุณค่าเทียม เป็นการท่ีบุคคลอาศัยตัณหา
เป็นเครื่องมือตีค่าในการปรุงแต่งพอกพนูเพื่อปรนเปรอเสพสขุของตน 

การวัดการคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม 
ส าหรับการวัดการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียมสามารถวัดได้จากตัวแปร

สังเกต 2 แหล่ง ได้แก่ การคิดแบบคุณค่าแท้ และการคิดแบบคุณค่าเทียม ซึ่งปรากฏในงานวิจัย
ต่าง ๆ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ ผจงจิต อินทสุวรรณ และคนอื่น ๆ (2546 - 2547, น. 50)  
สร้างแบบวัดเหตุผลในการคิด โดยประยุกต์ตามแนวการคิดตามหลักโยนิโสมนสิการ 7 วิธี  
คือ สืบสาวเหตุปัจจัย แยกแยะส่วนประกอบ แก้ปัญหา เห็นคุณโทษและทางออก รูคุ้ณค่าแท้
คุณค่าเทียม เรา้คุณธรรม และวิภัชชวาท จ านวน 25 ข้อ โดยเป็นแบบทดสอบท่ีมี 4 ตัวเลือกมี
ค าตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว และค่าความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากับ .844 
อาภา จันทรสกุล; และจิตตินันท์ บุญสถิรกุล (2546) ได้สรา้งแบบวัดวิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการ
ส าหรบันักศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นแบบวดัสถานการณ ์จ านวน 8 สถานการณ ์ในการวดัวิธี
คิดแบบโยนิโสมนสิการ 6 วิธีหลกั คือ วิธีคิดแบบแกปั้ญหา วิธีคิดแบบคณุโทษและทางออก วิธีคิด
แบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม วิธีคิดแบบเรา้กุศล วิธีคิดแบบรูเ้ท่าทนัธรรมดา และวิธีคิดแบบจ าแนก
แจกแจง โดยการวัดวิธีคิดแบบรูคุ้ณค่าแทค้ณุค่าเทียมขอ้ค าถามเป็นลักษณะอัตนัย โดยมีเกณฑ์
การใหค้ะแนน 5 ระดับ ตัง้แต่ 0 – 4 คะแนน ซึ่งแบบวดัทัง้ฉบบัมีค่าความเชื่อมั่นดว้ยวิธีการวดัซ า้
เท่ากับ .88 และค่าความคลาดเคล่ือนมารตราฐานของการวัดเท่ากับ 1.90 และมัญชลี เป่ียมดี 
(2558, น. 52-53) ได้น าแบบวัดของอาภา จันทรสกุล; และจิตตินันท์ บุญสถิรกุล (2546, น. 1)  
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มาปรบัใชใ้นการสรา้งแบบวัดวิธีคิดแบบคุณค่าแทคุ้ณค่าเทียมใหส้อดคลอ้งกับนิยามปฏิบัติการ 
ท่ีผูว้ิจัยสรา้งขึน้ โดยมีเนือ้หาเกี่ยวกับการท่ีนักเรียนรูจ้ัดคิดเพื่อก าจัดกิเลส การคิดถึงคุณสมบัติ
และประโยชนไ์ม่ใช่เพื่อเสพสุข โดยมีลักษณะมาตรวัดประเมินค่า 6 ระดับ ตัง้แต่ จริงท่ีสุด จนถึง 
ไม่จริงเลย จ านวน 10 ขอ้ และค่าความเชื่อมั่นแบบสมัประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากบั .739 

ในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยท าการวัดการคิดแบบรูคุ้ณค่าแทคุ้ณค่าเทียมจากนิยาม
ปฏิบัติการท่ีผูว้ิจัยสรา้งขึน้ และน าแบบวัดของมัญชลี เป่ียมดี (2558) มาปรบัใชใ้หส้อดคลอ้งกับ
นิยามปฏิบัติการในการวัดการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียม โดยมีลักษณะมาตรประเมินค่า  
6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จริงเลย” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรบัผูต้อบท่ีไดค้ะแนน
สงู แสดงว่า เป็นผูท่ี้มีการคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียมมากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม 
จากการประมวลเอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งพบว่ามีการท าการศึกษาโดยน า

การคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียมเป็นตวัแปรเชิงเหตใุนจ านวนท่ีนอ้ย และการคิดแบบรูค้ณุค่าแท้
คุณค่าเทียมเป็นรูปแบบหน่ึงของการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ในส่วนนีผู้ว้ิจัยจึงประมวลงานวิจัย 
ท่ีท าการศึกษาการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียม และการคิดแบบโยนิโสมนสิการท่ีมีผลต่อ
พฤติกรรม โดยมีรายละเอียดดงันี ้  

งานวิจัยท่ีศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียมกับ
พฤติกรรมบริโภค ดังนี ้ฉัตรชัย เสนสาย (2554, น. 82-83) ซึ่งได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการคิด 
แบบโยนิโสมนสิการท่ีมี ต่อพฤติกรรมท่ีพึ่ งประสงค์ของนักเรียนโดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน  
ได้แก่ การคิดเรา้กุศล การคิดถูกวิธี การคิดมีเหตุผล และการคิดมีระเบียบ ซึ่งพบว่าการคิด  
แบบโยนิโสมนสิการมีอิทธิพลทางตรงต่อตัวแปรผลพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ (𝛽 = .61, p < .01) 
ของนักเรียนท่ีนับถือศาสนาพุทธ ผจงจิต อินทสุวรรณ และคนอื่น ๆ (2546 - 2547, น. 60-61) 
พบว่า เหตุผลในการคิดตามแนวคิดโยนิโสมนสิการเป็นตัวแปรล าดับสุดท้ายในการท านาย
พฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาของนักเรียน ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์ในการท านายเท่ากับ .069  
ท่ีระดับนัยส าคัญ  .05 สอดคล้องกับผลของโปรแกรมการฝึกคิดตามหลักโยนิโสมนสิการ 
ของ พระมหาศภุชยั แซ่เถียร (อชิโต) (2559, น. 112) ซึ่งในระยะพฒันาโปรแกรม พบว่า การคิดตาม
หลักโยนิโสมนสิการเป็นปัจจัยทางจิตลักษณะท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาของ
นกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 (𝛽 = .15, p < .05) และในระยะทดลอง พบว่าประสิทธิผลของโปรแกรม
ในกลุ่มนักเรียนท่ีได้รับการฝึกทักษะการคิดโยนิโสมนสิการเมื่อเทียบกับกลุ่มควบคุม มีผลต่อ
พฤติกรรมการบริ โภคด้วยปัญญาแตกต่างอย่างมี นัยส าคัญ  .05 (Wilks’ Lambda = .10,  
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F = 159.25, p < .05) และพิชชาภา มะลิทอง (2557, น. 53-54) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมตาม
แนวคิดโยนิโสมนสิการแบบรูคุ้ณค่าแทรู้คุ้ณค่าเทียมท่ีมีต่อพฤติกรรมบริโภคนิยมของเด็กปฐมวัย 
พบว่า เด็กปฐมวัยท่ีไดร้บัการจดักิจกรรมตามแนวคิดโยนิโสมนสิการแบบรูค้ณุค่าแทรู้ค้ณุค่าเทียม
มีพฤติกรรมบริโภคนิยมในทิศทางท่ีดีขึ ้นใน 3 ด้าน คือ ด้านการกิน (ก่อนทดลอง μ > .01  
หลังทดลอง μ = 1.78) การแต่งกาย (ก่อนทดลอง μ = .19 หลังทดลอง μ = 1.81) และดา้นการมี 
ส่ิ งอ านวยความสะดวกและเทคโน โลยี  (ก่ อนทดลอง μ = .22 หลั งทดลอง μ = 1.93)  
และการศึกษาของ มญัชลี เป่ียมดี (2558, น. 135-184) ซึ่งพบว่าวิธีคิดแบบคณุค่าแทค้ณุค่าเทียม
ท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมขุภาพรวมของนกัเรียน (𝛽 = .12) และเมื่อแยกพฤติกรรม
เป็นรายด้านยังพบว่าวิธีคิดแบบคุณค่าแท้คุณค่าเทียมส่งผลต่อพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุข 
ในด้านการไม่เกียจครา้น (𝛽 = .11) ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
อย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .01  

งานวิจัยท่ีศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการคิดแบบโยนิโสมนสิการและเจตติต่อ
พฤติกรรมการเรียน ดังนี้ นงเยาว์ พรมวัง (2557, น. 144-151) ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้
ทักษะชีวิตท่ีเกี่ยวกับเพศศึกษาโดยบูรณาการกับทฤษฎีการเรียนรูท้างสังคมเชิงพุทธิปัญญา  
และวิธีการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ซึ่งพบว่า นักเรียนท่ีมีระดับทักษะการคิดวิเคราะหส์ูงจะมีเจตคติ
ทางเพศศึกษาแตกต่างกับนักเรียนท่ีอยู่ในระดับกลางอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05  
และพบผลเดียวกันนี้ในการพัฒนารูปแบบการสอนแบบพุทธตามแบบการคิดโยนิโสมนสิการ  
ในการศึกษาของ สัญญาพร เสิงขุนทด (2558, น. 167) พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู ้
แบบพุทธะมีเจตคติต่อการเรียนสาระประวัติศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ 
แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 จากงานวิจัยท าให้เห็นว่าการคิดแบบโยนิโสมนสิการ
สามารถแก้ปัญหาเจตคติเชิงลบต่อการเรียน ซึ่งเป็นความรูสึ้กหรือความคิดท่ีไม่ดีต่อการเรียน  
ท่ีเกิดจากประสบการณไ์ม่ดีของบุคคลท่ีมีต่อการเรียน (ศภุกาญจน ์วิชานาติ, 2556, น. 41) 

จากการและงานวิจัยซึ่งการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียมเป็นส่วนหน่ึงของ 
การคิดแบบโยนิโสมนสิการสามารถแก้ปัญหาเจตคติเชิงลบต่อการเรียน หรือพฤติกรรมใด  
พฤติกรรมหน่ึง และการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียมเป็นปัจจัยหน่ึงท่ีอิทธิพลต่อพฤติกรรม 
การบริโภคอย่างพอเพียง และการบริโภคด้วยปัญญา จึงเชื่อได้ว่าหากเยาวชนมีการคิดแบบรู้
คุณค่าแท้คุณค่าเทียมจะน าไปสู่การท่ีเยาวชนมีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญา และมีเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
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3.3 การรู้เท่าทันเกมออนไลน ์
การรูเ้ท่าทันส่ือ หรือ “Media Literacy” ไดม้ีผูใ้หค้วามหมายแลว้นิยามแตกต่างกัน

ไปยเูนสโก (UNESCO, 2010) ไดใ้หค้วามหมายของ การรูเ้ท่าทันส่ือและการรูส้ารสนเทศ (Media 
and information literacy) ครอบคลมุถึงความสามารถของบุคคลในการตีความและการตัดสินใจ
ในฐานะผู้ใช้สารสนเทศและส่ือ ตลอดจนเป็นผู้ท่ีมีความช านาญในการสรา้งและการผลิต
สารสนเทศและเนือ้หาของส่ือตามสิทธิของตนเอง การรูเ้ท่าทันส่ือมุ่งเนน้ใหบุ้คคลมีความเขา้ใจ 
ในการท าหน้าท่ีของส่ือและการใช้ส่ืออย่างมีวิจารณญาณ  Christ; & Potter (1998) กล่าวว่า  
หากเรามีความรูเ้ท่าทันส่ือในระดับดีก็เท่ากบัว่าเราจะมีทางเลือกมากขึน้ในการตีความสารต่าง ๆ  
และน าไปสู่อ  านาจในการควบคมุความเชื่อ และพฤติกรรมส่วนบุคคล ในทางตรงกนัขา้มบุคคลท่ีมี
ความรูเ้ท่าทันส่ือน้อย เปรียบเสมือนกับอยู่ในโลกท่ีปิด ถูกบังคับให้ยอมรบัแก่นของค่านิยมท่ี  
ถกูครอบง าในสงัคม โดยไม่เคยตัง้ค าถามเกี่ยวกบั ค่านิยม ความเชื่อ และการตีความส่ือเลย  

ส่ือมักมีนัยยะทางการคา้ กล่าวคือ การท่ีส่ือมวลชนเกือบทัง้หมดถูกผลิตขึน้มาเพื่อ
สรา้งผลก าไรทางเศรษฐศาสตรก์ารเมืองและการคา้ ดังนั้นส่ือจึงมีผลต่อบุคคล ผ่านททางเนือ้หา 
เทคนิค และช่องทางการเผยแพร่ ผู้ใช้ส่ือมักจะถูกก าหนดให้เป็น “กลุ่มเป้าหมาย” หรือกลุ่ม
ผูบ้ริโภคท่ีมีศกัยภาพต่อการซือ้สินคา้หรือบริการ และบางครัง้อาจเป็นสินคา้ท่ีถูกขาย การรูเ้ท่าทัน
ส่ือจึงช่วยท าใหบุ้คคลไดคิ้ดพิจารณาและวิพากษ์ถึงประเด็นเรื่องการผลิตในเชิงอุตสาหกรรมส่ือ 
ไม่ใช่สนใจเพียงแค่เนื้อหาของส่ือเท่านั้น (จินตนา ตันสุวรรณนนท์ , 2550, น. 25-27) ซึ่งจาก
ผลงานวิจัยท่ีช่วยชี ้ให้เห็นถึงส่ือหรือเกมถูกผลิตมาในเชิงอุตสาหกรรมเพื่อสรา้งผลก าไร ดังนี ้ 
ธนพัทธ์ เอมะบุตร (2558, น. 67) พบว่า ส่วนประสมทางการตลาดส าหรบัธุรกิจบริการมีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ (𝛽 = .484, p < 0.01) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ  
สุทธิพงศ ์วุฒิพราหมณ์ (2558, น. 38-39) พบว่า การตัดสินใจเล่นเกมผ่านทางไลนข์องเยาวชน 
ท่ีมีอายุระหว่าง 15-24 ปี ท่ีอาศัยในกรุงเทพมหานครและเคยเล่นเกมผ่านไลน์ (Line Game)  
ได้รบัอิทธิพลทางตรงจากภาพลักษณ์ตราสินค้าดา้นประโยชน ์(𝛽 = .360, p < .05) ภาพลักษณ์
ตราสินค้าด้านคุณค่า (𝛽 = -.128, p < .05) ภาพลักษณ์ตราสินค้าด้านบุคลิกภาพของผู้ใช ้ 
(𝛽 =  .232, p < .05) ศุภนาย เขียวขุ้ย (2553) จากการสัมภาษณ์ เชิงลึกนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษา พบว่า นักเรียนขาดแนวทางในการวิเคราะหแ์ละความรูใ้นเรื่องของการรูเ้ท่าทันส่ือ 
ในด้านส่ือคือส่ิงท่ีสรา้งขึน้ ด้านส่ือมีเป้าหมายทางธุรกิจ และด้านส่ือสรา้งค่านิยมและอุดมคติ 
กล่าวคือ เกมออนไลน์เป็นส่ือท่ีถูกสรา้งขึน้เพื่อการด าเนินเรื่องราวภายในเกมเป็นไปในลักษณะ
ต่อเน่ืองและน่าติดตาม โดยใชก้ลยุทธก์ารจัดกิจกรรมต่าง ๆ ภายในเกมออนไลน์เพื่อผลประโยชน์
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ในทางธุรกิจ อีกทั้งเกมออนไลน์ยังสร้างค่านิยมในเรื่องของการเป็นท่ียอมรับในหมู่นักเล่น  
เกมออนไลน์ด้วยกัน เช่น ใครท่ีมีตัวละครในเกมออนไลน์ท่ีมีค่าประสบการณ์สูงจะรูสึ้กภูมิใจ  
การเล่นเก่งและชนะ จะเป็นท่ีจดจ าของคนในเกมออนไลนเ์ป็นตน้ 

การรูเ้ท่าทันเกมจึงเป็นส่ิงส าคัญโดยส านักเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม (2557, น. 14) 
กล่าวถึง สาเหตุท่ีตอ้งรูเ้ท่าทันเกมเน่ืองมาจากเกมตอบสนองความต้องการพืน้ฐานหลายอย่าง  
ของมนุษย์ ผู้ผลิตเกมและรา้นเกมท าเงินจากการขายแผ่นเกม ขายชั่วโมงเล่นเกม ขายสินคา้ใน  
เกม (Game Item) ดงันัน้ ยิ่งผูเ้ล่นเล่นนานเท่าไร เล่นหลายเกมเท่าไร เล่นในระดบัท่ีเกมสงูขึน้มาก
เท่าใด และเล่นเกมมากเกินไปอาจน าไปสู่การพัฒนาขัน้ “ติดเกม” ซึ่งสอดคลอ้งกับการศึกษาของ
ปุณยภพ สิทธิพรอนันต ์(2552, น. 198 -199) แรงจูงใจในการซือ้สินคา้เสมือนมาจากระบบและ
สภาพแวดล้อมในเกม โดยผู้ให้บริการหรือผู้พัฒนาเกมออนไลน์มักจะสรา้งเนือ้หา (contents)  
ของเกมโดยให้ผู้เล่นตอ้งพัฒนาความสามารถของตัวละคร ในขณะเดียวกันเนือ้หาของเกมถูก
ออกแบบมาล่วงหน้าแล้ว เพื่อมอบอุปสรรค หรือความท้าทายใหม่ให้กับผู้เล่นต้องฟันฝ่า  
อย่างต่อเน่ือง ดังนั้นการซื ้อ สินค้าเสมือน/ไอเทมในเกมจะช่วยอ านวยความสะดวกและ 
ถึงจุดมุ่งหมายเร็วกว่าผู้เล่นอื่นท่ีไม่ซือ้ เช่น การเดินทาง และการพัฒนาตัวละครได้รวดเร็วขึน้ 
มลูนิธิอินเทอรเ์น็ตรว่มพัฒนาไทย (2556, น. 19) กล่าวถึงส่ิงท่ีเด็กควรมีการรูเ้ท่าทนัเกมไว ้3 ดา้น 
ดงันี ้1) ดา้นส ารวจตวัเองการดูแลตัวเองตัง้แต่เริ่มเล่นเกม ควบคุมเวลาในการเล่นเกมไม่ใหเ้กินวัน
ละ 1-2 ชั่วโมง และไม่จ าเป็นตอ้งเล่นเกมทกุวนั เพื่อไม่ใหพ้ฒันาไปสู่ระดบัการติดเกม จะไดไ้ม่เสีย
เงิน เสียเวลา เสียการเรียน เสียสุขภาพ และเสียเพื่อน 2) เนือ้หาของเกม คือ ตระหนักว่าเกมเป็น
เพียงเรื่องสมมุติท่ีถกูสรา้งขึน้มาเพื่อความสนุกสนานบันเทิง ไม่ใช่เรื่องจริง จะตอ้งแยกใหอ้อกไม่
ซึมซับอารมณ์ บทบาท หรือภารกิจท่ีท าในเกมเอาออกมาใชใ้นชีวิตจริง และ3) ควรเลือกเกมให้
เหมาะสมกับเพศและวัย คือ เลือกเกมท่ีเป็นประโยชน์ หรืออย่างน้อยไม่เป็นโทษต่อตัวเรา  
ถึงแม้รูท้ันเนือ้หาของเกมแต่บางครัง้ก็อาจซึมซับอารมณ์พฤติกรรมหรือบทบาทในเกมโดยไม่ได้
ตั้งใจ จึงไม่ควรเล่นเกมใดเกมหน่ึงติดต่อกันซ า้ ๆ เป็นเวลานานหลายเดือน เพื่อป้องกันไม่ให้
หมกมุ่นหรือติดเกม และติดพฤติกรรมในเกมเอามาใชใ้นชีวิตจริง 

การใช้งานส่ือสังคมออนไลน์และการเล่มเกมออนไลน์อย่างไม่เหมาะสม อาจชักน า 
ไปสู่การเกิดพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมจากการขาดความสามารถในการควบคุมตนเอง (สาริศา 
จันทรอ าพร, 2559, น. 86) Masterman (1985) อิทธิพลของส่ือเป็นตัวก าหนดการรบัรู ้ความเชื่อ
และทัศนคติ โดยประสบการณ์ส่ือของบุคคลมีผลกระทบส าคัญต่อความเขา้ใจ การตีความและ 
การกระท าของบุคคล การรูเ้ท่าทันส่ือ คือ ความเขา้ใจลักษณะรูปแบบของส่ือ และความสามารถ
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ในการอธิบายความหมายของส่ิงท่ีเราพบในส่ือได ้เราจะสามารถเขา้ใจลกัษณะรูปแบบของส่ือและ
สามารถ อธิบายความหมายของเนือ้หาส่ือไดจ้ากฐานความรูห้รือโครงสรา้งความรูท่ี้เรามี (จินตนา 
ตันสุวรรณนนท์, 2550, น. 92) ซึ่งการรูเ้ท่าทันส่ือหรือการรูเ้ท่าทันเกมจะช่วยให้บุคคลสามารถ
เข้าใจอิทธิพลของส่ือและช่วยแยกบุคคลออกจากอิทธิพลของส่ือได้ ดังนั้นการรูเ้ท่าทันจะเป็น
เสมือนภูมิคุ้มกันให้เยาวชนสามารถบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม  
และไม่ตกอยู่ภายใตค่้านิยมจากการตลาดท่ีมาพรอ้มเกม 

ความหมายและองคป์ระกอบ 
การรูเ้ท่าส่ือนั้น มีนิยามท่ีครอบคลุมรวมไปถึงการรูเ้ท่าทันส่ือในทุกประเภท 

รวมทัง้การรูเ้ท่าทนัเกมดว้ยเน่ืองจากเกมถือว่าเป็นส่ือหรือสารสนเทศประเภทหน่ึง (ส านักเฝา้ระวัง
ทางวฒันธรรม, 2557, น. 19; อษุา บิก้กิน้ส,์ 2555, น. 185; Gee, 2003) โดยมีผูใ้หค้วามหมายไว้
ดงันี ้จินตนา ตนัสุวรรณนนท ์(2550, น. 24) การรูเ้ท่าทนัส่ือ หมายถึง การท่ีผูร้บัส่ือมีทกัษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณโดยสามารถเข้าใจ วิเคราะห์ ตีความ ประเมินส่ือและส่ิงท่ีได้รบัจากส่ือได้ 
โดยไม่ตกอยู่ภายใตอ้ิทธิพลของส่ือ ตระหนักถึงผลกระทบของส่ือท่ีมีต่อบุคคลและสังคมและรูจ้ัก
เลือกรับและใช้ส่ือได้อย่างมีประสิทธิภาพเพื่อให้เป็นประโยชน์ต่อตนเอง ชุมชนและสังคม 
คล้ายคลึงกับ ปกรณ์ ประจัญบาน และอนุชา กอนพ่วง (2559, น. 13) การรู้เท่าทันส่ือ คือ  
ความรูค้วามเขา้ใจต่อส่ือ สามารถตีความเนือ้สารท่ีส่ือน า เสนออย่างชัดเจนตรงไปตรงมาและ
ตีความจากความหมายแอบแฝงได ้พรอ้มทัง้เขา้ใจถึงกระบวนการผลิตส่ือ ผลผลิต อิทธิพลและ
ผลกระทบของส่ือ มีความสามารถในการวิเคราะห์และโต้ตอบส่ือ รวมไปถึงความสามารถใน 
การผลิตและเผยแพร่ส่ือเพื่อจุดมุ่งหมายเฉพาะ รวมถึงการตระหนักถึงผลกระทบท่ีจะเกิด  
การเปิดรบัส่ือ ตลอดจนสามารถเลือกเปิดรบัเนือ้หาส่ือท่ีมีประโยชนแ์ละหลีกเล่ียงเนือ้หาไม่พึง
ประสงคจ์ากส่ือท่ีน าเสนอได ้และธนพทัธ ์จนัทพ์ิพฒันพ์งศ ์(2559, น. 38) การรูเ้ท่าทนัส่ือออนไลน ์
หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการใชท้กัษะการส่ือสารผ่านส่ือออนไลนท์ัง้การรบัสารท่ีตอ้ง
อาศยัความรู ้ความเขา้ใจในการเลือกรบั การวิเคราะห ์การตีความก่อนท่ีจะตดัสินใจเชื่อหรือไม่เชื่อ 
หรือกระท าหรือปฏิเสธรวมถึงการส่งสารท่ีต้องอาศัยความสามารถในการเลือกใช้สัญลักษณ ์  
ภาษาและส่ือสารออกไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี ้ภาวิณี ภาพันธ์  (2557, น. 10-11)  
ใหค้วามหมายของการรูเ้ท่าทันเกม หมายถึง ความสามารถหรือทักษะของผู้เล่นเกม ใคร่ครวญ 
วิเคราะหถ์ึงกระบวนการอย่างมีหลกัการ ในการเขา้ถึงส่ือ การวิเคราะห ์การตีความเนือ้หาของส่ือ 
การประเมินค่าและเขา้ใจผลกระทบของส่ือ รวมถึงความสามารถในการเล่นเกมใหเ้กิดประโยชนไ์ด ้
โดยแบ่งการรู ้เท่าทันออกเป็น 4 องค์ประกอบ 1) การเข้าถึง หมายถึง การใช้เครื่องมือและ
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เทคโนโลยีในการค้นหาและใช้ส่ือในการเล่นเกมอย่างเชี่ยวชาญและแบ่งปันข่าวสารกับผู้อื่น  
2) การวิเคราะห์และประเมินข่าวสาร หมายถึง การเข้าถึงเนือ้หาของเกมและการใช้ความคิด 
เชิงวิเคราะห ์ประเมินค่า ความจริง ความถูกตอ้งของเนือ้หาในเกม รวมทัง้คาดการณ์ผลกระทบ
ของเกม 3) ทักษะการเล่นเกมอย่างรบัผิดชอบและมีจริยธรรมต่อสังคมในการเล่นเกม 4) ทักษะ
การแบ่งปันความรูแ้ละแกปั้ญหา เป็นการแบ่งปันความรูแ้ละทักษะการแกปั้ญหาในฐานะท่ีเป็น
สมาชิกของกลุ่มและสังคม และธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง (2561) ไดใ้หค้วามหมายของการรูเ้ท่าทัน
เกมออนไลน์ (Online Game Literacy) หมายถึง ความสามารถท่ีจะเลือกเกมออนไลน์ท่ีเล่นได้
อย่างเหมาะสม และสมวัย แยกแยะเรื่องจริงกับเรื่องสมมติได ้อีกทัง้มีการคิด วิเคราะห ์แยกแยะ 
ประเมินผล ภายใต้บริบทแวดล้อมต่าง ๆ ท าให้รู ้ว่าจะท าอะไรเกี่ยวกับการเปิดรับสารใน  
เกมออนไลน์ สารนั้นจะส่งผลกระทบหรือก่อประโยชน์ต่อผู้เล่น โดยการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน ์
ประกอบดว้ย 1 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) ทกัษะการเขา้ถึง เป็นความสามารถเลือกเล่นเกมเหมาะสม
กับวัย หลีกเล่ียงการเล่นเกมออนไลนท่ี์มีเนือ้หาไม่เหมาะสม 2) ทักษะการวิเคราะห ์เป็นการเล่น
เกมอย่างเหมาะสมรูเ้วลารูห้นา้ท่ี ใชจ้่ายอย่างเหมาะสม สามารถแยกแยะเร่ืองจริงกับเร่ืองสมมติ
ในเกมออนไลน์ สามารถแยกแยะข้อดีและข้อเสียของเกมนั้น และ 3) ทักษะการประเมิน  
เป็นสามารถทบทวนผลกระทบท่ีมีต่อตนเองและผู้อื่นได้อย่างเหมาะสม ทั้งความเชื่อ ข้อมูล
ข่าวสาร ตลอดจนเนือ้หา ท่ีแอบแฝงมากับเกมออนไลน์ สามารถประเมินได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม รวมทัง้ตดัสินคณุค่าบนพืน้ฐานของหลกัคณุธรรม จริยธรรม และหลกัการประชาธิปไตย 

การแบ่งองคป์ระกอบ การรูเ้ท่าทันส่ือได ้ดงันี ้องคป์ระกอบท่ี 1 ความสามารถใน
การเข้าถึง (Access) คือ ความสามารถในการรับรู ้ท าความเข้าใจ และอธิบายเนือ้ความท่ีส่ือ
น าเสนอได ้มีการแสวงหาขอ้มูลข่าวสารจากแหล่งต่าง ๆ รวมถึงความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ
เทคโนโลยีเพื่อเข้าถึงข่าวสาร องค์ประกอบท่ี 2 ความสามารถในการวิเคราะห์สาร (Analyze)  
คือ ความสามารถในการตีความเนือ้สารท่ีส่ือน าเสนอนั้นส่งผลถึงประโยชน์หรือโทษอย่างไร  
โดยการคิดวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบ เชิงเหตุและผลของวัตถุประสงค์ในการน าเสนอของส่ือ  
โดยอาศัยความรูเ้ดิมและประสบการณ์ในการคาดการณ์ถึงผลท่ีจะเกิดขึน้ องค์ประกอบท่ี 3 
ความสามารถในการประเมินค่าส่ือ (Evaluate) คือ ความสามารถในการตัดสินใจถึงคุณค่าของ
เนือ้สารท่ีมีต่อผูร้บั ทัง้ในแง่ของการน าไปใชป้ระโยชน ์และคณุค่าทางจิตใจ และการน าเสนอของ
ส่ือนั้นมีกระบวนการผลิตท่ีมีคุณภาพหรือไม่ เมื่อเปรียบกับส่ือประเภทเดียวกัน องคป์ระกอบท่ี 4 
ความสามารถในการส่ือสาร (Communicate) คือ ความสามารถในการใชส้ญัลกัษณ ์การใชภ้าษา
ในการส่ือความหมายออกไปไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการส่ือออกไปใน
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ฐานะของผูส้รา้งส่ือ (ธนพทัธ ์จนัทพ์ิพฒันพ์งศ,์ 2559, น. 22-23; เทอดศกัด์ิ ไมเ้ทา้ทอง, 2561, น. 77; 
พรทิพย์ เย็นจะบก, 2552, น. 11-16; จินตนา ตันสุวรรณนนท์, 2550, น. 8-11; Hobbs, 2007) 
และองคป์ระกอบท่ี 5 ทักษะการมีส่วนร่วม (Participate Skill) คือ ความรูค้วามเขา้ใจและพฤติกรรม
ท่ีบุคคลแสดงออกถึงการมีส่วนร่วมในการวิพากษ์ แสดงความคิดเห็น และใช้ประโยชน์จากส่ือ 
จากการมีส่วนร่วมหรือปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น  เพื่อน าไปสู่การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร ท่ีถูกต้อง  
เป็นประโยชน์ต่อสังคมบนพืน้ฐานของความรบัผิดชอบและจริยธรรม (ปกรณ ์ประจัญบาน ; และ
อนชุา กอนพ่วง, 2559; ส านกัเฝา้ระวงัทางวฒันธรรม, 2558; Center for Media Literacy, 2008)  

การศึกษาในครัง้นีผู้้วิจัยใหค้วามหมายของ การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ หมายถึง 
ความสามารถในการใช้ความรูข้องผู้ท่ีเล่นเกม เพื่อท าความเข้าใจ คิดวิเคราะห์ ตีความ และ
ประเมินค่าเกี่ยวกับเกมหรือเนื้อหาของเกม และการใช้งาน ถึงผลดีผลเสียจากการเล่นเกม 
จนกระทั่งความสามารถในการเล่นเกมใหเ้กิดประโยชนต่์อตนเองและสงัคม ซึ่งประกอบดว้ย  

1) การเขา้ถึงเกมออนไลน ์หมายถึง ความสามารถในการรบัรู ้ท าความเขา้ใจ 
เพื่อใชเ้ทคโนโลยีในการเขา้ถึงการเล่นเกมออนไลน ์และใชง้านไดอ้ย่างเหมาะสมปลอดภยั 

2) การวิเคราะห์เนื ้อหาของเกมออนไลน์ หมายถึง การท่ีผู้เล่นมีความรู้ 
ความเข้าใจ สามารถวิเคราะห์ และตีความวัตถุประสงค์หลักของเกมว่า มีเนื ้อหา มีเรื่องราว  
มีภารกิจท่ีผูเ้ล่นตอ้งท าในเกมอย่างไร และวตัถปุระสงคร์องท่ีแอบแฝงมากบัเนือ้หาของเกม 

3) การประเมินการเล่นเกมออนไลน ์หมายถึง ความสามารถในการตัดสินถึง
คณุค่า และการเลือกเล่นเกมหรือเนือ้หาของเกม ว่าประโยชนห์รือโทษต่อบุคคลและสงัคม ไม่ว่าจะ
เป็นผลทางดา้นความคิด ความรูสึ้กหรือจิตใจ และพฤติกรรม และสามารถแยกแยะส่ิงท่ีสามารถ
ท าไดเ้ฉพาะในเกมหรือชีวิตจริง รวมทัง้ตดัสินถึงคณุภาพของเกมเมื่อเปรียบเทียบกบัเกมอื่น 

4) การเล่นเกมออนไลน์อย่างสรา้งสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ภายใต้เกมอย่างสรา้งสรรค์ และมีประสิทธิภาพเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของเกม  
โดยค านึกถึงผลประโยชนบ์นพืน้ฐานของความรบัผิดชอบและจริยธรรมต่อสังคมภายในเกมออนไลน ์

การวัดการรู้เท่าทันเกมออนไลน ์
จากการประมวลเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งพบการวดัการรูเ้ท่าทนัในบริบท

ท่ีใกล้เคียง ดังนี้ จินตนา ตันสุวรรณนนท์ (2550, น. 157) เป็นแบบวัดท่ีผู้วิจัยสรา้งขึน้เองเพื่อ
ศึกษาผลการฝึกอบรมเพื่อพฒันาการรูเ้ท่าทนัส่ือของนักศึกษา ลกัษณะเป็นแบบมาตรประเมินค่า 
4 ระดับ ตั้งแต่ “จริงท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย” ส าหรับวัดการรูเ้ท่าทันส่ือด้านการตระหนักถึง
ผลกระทบของส่ือ จ านวน 15 ข้อ และการรู้เท่าทันส่ือด้านการเลือกรับและใช้ส่ืออย่างมี
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ประสิทธิภาพ มีจ านวน 21 ขอ้ และมีค่าความเชื่อมั่นแบบสมัประสิทธิ์แอลฟาเท่ากับ .75 และ.84 
ตามล าดับ และลลิตภัทร เจริญรัฐ (2555, น. 73-74) สรา้งแบบวัดการรูเ้ท่าทันส่ือเพื่อศึกษา
พฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 20 ข้อ ลักษณะ
ประเมินค่า 5 ระดับ ตัง้แต่ “มากท่ีสุด” จนถึง “นอ้ยท่ีสุด” และมีค่าความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์

แอลฟาเท่ากับ .82 ต่อมา ธนพัทธ์ จันท์พิพัฒน์พงศ ์(2559, น. 47) ได้น าแบบวัดการรูเ้ท่าทันส่ือ
ของจินตนา ตันสุวรรณนนท์ และคนอื่น ๆ (2552) และลลิตภัทร เจริญ รัฐ (2555, น. 77)  
มาปรบัปรุงเพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชเ้ฟซบุ๊กดว้ยปัญญาของนกัศึกษาปริญญาตรี ซึ่งมีลักษณะ
เป็นแบบมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตั้งแต่ “จริงท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย” ซึ่งมีจ  านวน 6 ข้อ  
และมีค่าความเชื่อมั่นแบบสมัประสิทธิ์แอลฟาเท่ากบั .66  

ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยสร้างแบบวัดการรู ้เท่าทันเกมออนไลน์ขึน้เองจากนิยาม
ปฏิบัติการ เพื่อให้สอดคล้องกับความเฉพาะเจาะจงในบริบทของเกมออนไลน์ โดยท าการวัด
องคป์ระกอบ 4 องคป์ระกอบไดแ้ก่ การเขา้ถึงเกมออนไลน ์การวิเคราะหเ์นือ้หาของเกมออนไลน ์
การประเมินการเล่นเกมออนไลน์ และการเล่นเกมออนไลน์อย่างสรา้งสรรค์ ซึ่งมีลักษณะมาตร
ประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จริงเลย” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรบัผูต้อบ
ท่ีไดค้ะแนนสงู แสดงว่า เป็นผูท่ี้มีการรูเ้ท่าทนัเกม มากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องการรู้เท่าทันเกมออนไลน ์
การศึกษาของ จินตนา ตันสุวรรณนนท์ (2558, น. 100) พบว่า การรูเ้ท่าทันส่ือ

โฆษณาในวัยรุ่นท่ีมีอายุ 15 – 25 ปี มีความสัมพันธ์ทางลบกับพฤติกรรมบริโภคนิยม (r = -.34,  
p < .01) กล่าวคือ  วัยรุ่นมีการรู ้เท่าทัน ส่ือในระดับต ่าจะมีพฤติกรรมการบริโภคนิยมสูง  
ในทางกลับกันถ้าวัยรุ่นมีการรูเ้ท่าทันส่ือในระดับสูงย่อมมีพฤติกรรมการบริโภคนิยมท่ีลดลง  
ซึ่งท าให้เห็นว่าบางครั้งส่ือโฆษณาก็ไม่ได้ขายเพียงสินค้าแต่ขายค่านิยมและวิถีชีวิตด้วย  
(ส านักเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม. 2557, น. 10) จินตนา ตันสุวรรณนนท์ (2553, น. 127) ไดศึ้กษา
พฤติกรรมการบริโภคส่ือด้วยปัญญาของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร  
ซึ่งพบว่า การรูเ้ท่าทันส่ือ เป็นปัจจยัในการท านายล าดบัท่ีหน่ึงท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภค
ส่ือด้วยปัญญาของนักศึกษา (𝛽 = .272, p < .001) ร่วมกับปัจจัยอื่น ได้แก่ การควบคุมตน 
อิทธิพลของกลุ่มเพื่อน และการใฝ่รู ้ตามล าดับอิทธิพลจากมากไปน้อย นอกจากนี้ จินตนา  
ตันสุวรรณนนท ์(2550, น. 161) ไดส้รา้งชุดฝึกอบรมส าหรบัพัฒนาการรูเ้ท่าทันส่ือของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 3 ด้าน ด้านการคิด ความรูสึ้กหรือจิตใจ และพฤติกรรมตามแนวคิดเจตคติ  
ผลจากการทดลองพบว่า นักศึกษากลุ่มท่ีได้รับการฝึกอบรมการรูเ้ท่าทันส่ือมีคะแนนเฉล่ียของ  
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การรูเ้ท่าทนัส่ือดา้นการคิดวิจารณญาณและดา้นการตระหนกัถึงผลกระทบของส่ือสงูกว่านกัศึกษา
กลุ่มท่ีไม่ไดร้บัการฝึกอบรมการรูเ้ท่าทนัส่ือ (กลุ่มควบคมุ) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

ธนพัทธ์ จันท์พิพัฒน์พงศ์ (2559, น. 67,72) ศึกษาพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊ก 
ดว้ยปัญญาของนกัศึกษาปริญญาตรีในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ผลของระดบัพฤติกรรมการใช ้
เฟซบุ๊กด้วยปัญญาแปรปรวนไปตามปฏิสัมพันธ์แบบสามทาง ระหว่างการรูเ้ท่าทันส่ือออนไลน ์  
เจตคติท่ีดีต่อการใชเ้ฟซบุ๊กด้วยปัญญา และมีการรับรูบ้รรทัดฐานทางสังคม อย่างมีนัยส าคัญ  
ทางสถิติเมื่อวิเคราะห์แยกเพศชายและหญิง (ชาย F = 4.326, 𝑅2 = .483 และหญิง F = 5.093,  
𝑅2 = .432) นอกจากนี้ยังพบว่า การรูเ้ท่าทันส่ือออนไลน์มีอิทธิพลต่อการพยากรณ์พฤติกรรม 
การใชเ้ฟซบุ๊กดว้ยปัญญาดว้ย (𝛽 = .167, p < .01) การศึกษาของ ลลิตภทัร เจริญรฐั (2555, น. 103) 
ไดท้ าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญาในนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย
ในกรุงเทพมหานคร พบว่า ตัวแปรพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญาไดร้บัอิทธิพลทางตรงจากตัวแปร
การรูเ้ท่าทันส่ือมากเป็นอันดับแรก (𝛽 = .80) และการศึกษาของธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง (2561)  
ได้ท าการศึกษาปัจจัยปกป้องพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยพบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมไดร้บัอิทธิพล
จากการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน ์(𝛽 = .08, p < .05) ร่วมกับปัจจัยออื่น ๆ ไดแ้ก่ การควบคุมการเล่น
เกมออนไลนใ์นครอบครวั และอิทธิพลของเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนซ์ึ่งท าใหเ้ห็นว่าการรูเ้ท่าทัน
ส่ือเป็นปัจจยัท่ีส าคญัต่อการบริโภคของบุคคล  

จากการประมวลเอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งสรุปไดว้่าการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน์
เป็นเครื่องมืออย่างหน่ึงในการท่ีบุคคลสามารถท าความเขา้ใจอิทธิพลของส่ือ และช่วยตีความหรือ
รูจ้ักแยกแยะการเปิดรบัเนือ้หาดา้นวัตถุนิยมท่ีแอบแฝงมากับการเล่นเกม เนือ้หาของเกม ซึ่งเสมือน
ภูมิคุม้กันใหก้ับเยาวชนในการเปิดรบัส่ือ การใช้อินเทอรเ์น็ตอย่างเหมาะสม เกิดพฤติกรรมบริโภค
ดว้ยปัญญาและหลีกเล่ียงการบริโภคนิยม ดังนั้นหากเยาวชนมีการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนค์าดว่าจะ
น าไปสู่การท่ีเยาวชนมีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา และมีเจตคติท่ีดี
ต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

ตอนที่ 4 ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมกับพฤตกิรรม 
ส าหรบัปัจจยัดา้นสภาพแวดลอ้มส่วนบุคคล เป็นปัจจยัท่ีไดร้บัจากการถ่ายทอดทางสังคม 

ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรูโ้ดยผ่านตัวแทนทางสังคม (Agent of socializing) ได้แก่ ครอบครัว  
กลุ่มเพื่อน โรงเรียน กลุ่มอาชีพศาสนา และส่ือมวลชน ซึ่งอิทธิพลทางสังคมต่อเด็กและเยาวชน  
ทัง้อิทธิพลในการเป็นแบบอย่าง อิทธิพลในการใหข้อ้มลูข่าวสาร และอิทธิพลในการบ่งชี ้(Haekins 
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et al., 2004) การถ่ายทอดทางสังคมมีทั้งทางตรง และทางออ้ม การถ่ายทอดทางสังคมโดยตรง 
เป็นการขัดเกลาท่ีต้องการให้บุคคลปฏิบัติตามระเบียบแบบแผน เป็นการบอกว่าส่ิงใดควร  
หรือไม่ควรกระท า อะไรผิดอะไรถูก ซึ่งมีผลต่อการพัฒนาบุคลิกภาพมาก เป็นการชีท้างและ 
แนะแนวทางในการปฏิบัติต่อบุคคลอย่างจงใจ เพื่อใหส้ามารถวางตัวไดอ้ย่างถูกต้องเหมาะสม 
ส าหรับการถ่ายทอดทางสังคมทางอ้อม เป็นการอบรมท่ีไม่ได้บอกกันโดยตรง บุคคลได้รับ
ประสบการณ์หรือประโยชน์จากการสังเกต หรือการเลียนแบบการกระท าของผู้อื่นโดยเฉพาะ 
การเลียนแบบบิดามารดา หรือเลียนแบบการกระท าของเพื่อน (สพุตัรา สภุาพ, 2533, น. 50-51)  

นอกจากนี้ตัวแทนทางสังคมท่ีเป็นกลุ่มเสมือน (Virtual groups) เป็นกลุ่มท่ีเกิดขึน้ใน
สงัคมออนไลน ์ซึ่งเป็นการรวมตัวของผูท่ี้ใหค้วามสนใจในกิจกรรมเรื่องเดียว (Wallace, 2001, น. 58) 
ในท่ีน่ีหมายถึงเกมออนไลน์ ซึ่งผู้ท่ีเป็นสมาชิกจะน าข้อมูลมาเผยแพร่ท าให้เกิดการพูดคุยและ
แบ่งปันประสบการณ์ร่วมกัน ซึ่งตัวแทนทางสังคมเหล่านีถ้ือได้ว่าเป็นกลุ่มอ้างอิงท่ีมีอิทธิพลต่อ
ความเชื่อ ค่านิยม เจตคติ และพฤติกรรมในการเลือกซื ้อสินค้าของผู้บริโภค (Majumdar, 2010;  
อา้งถึงใน วุฒิ สุขเจริญ, 2555, น. 142) โดยตัวแปรสภาพแวดล้อม (Environment) โดยจากการศึกษา
แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบตัวแปรเชิงเหตุท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ การรับแบบอย่างท่ีดี 
จากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์และการควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครอง 

4.1. การรับแบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
กลุ่มเพื่อนหรือกลุ่มอ้างอิง (peer and reference groups) ในพฤติกรรมผูบ้ริโภคจะมี

พฤติกรรมระบุกลุ่มท่ีตนเองมีความต้องการเข้าร่วมหรือมีความสัมพันธ์ด้วย กลุ่มดังกล่าวจะมี
ลักษณะเฉพาะในการบริโภค เช่น รูปแบบการแต่งกาย การท ากิจกรรมร่วมกัน ซึ่งท าให้เกิด
ความรู้สึกว่าตนเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม (วุฒิ  สุขเจริญ , 2555, น. 22) การได้รับอิทธิพลใน 
การเป็นแบบอย่าง (Normative Influence) เป็นการยอมท าตามความคาดหวังและบรรทัดฐานของ
กลุ่มเพื่อน เพื่อใหไ้ดร้บัรางวัล หรือเป็นท่ียอมรบัของกลุ่ม โดยการไดร้บัแบบอย่างจากกระบวนการ
ถ่ายทอดทางสังคม Bandura (1986) อธิบายว่า พฤติกรรมของคนเราส่วนมากจะเป็นการเรียนรู  ้
โดยการสังเกต (Observational Learning) หรือการเลียนแบบจากตัวแบบ (Modeling) ซึ่งท าให้
บุคคลมีพฤติกรรมท่ีแปลกใหม่ เกิดขึน้เมื่อบุคคลสังเกตการกระท าและการเสริมแรงท่ีบุคคลอื่นไดร้บั 
การเรียนรูจ้ากการสังเกต เป็นกระบวนการทางปัญญา ท่ีตอ้งอาศัย 4 กระบวนการ 1) กระบวนการ
ใส่ใจ (Attention process) 2) กระบวนการเก็บจ า (Retention Process) 3) กระบวนการกระท า 
(Production Process) 4) กระบวนการจงูใจ (Motivational Process)  
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โดยเฉพาะเยาวชนเป็นวัยท่ีมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของตนเองนั้นเพื่อใหเ้ขา้กับ
มาตรฐานหรือความเชื่อท่ีเป็นท่ียอมรบัร่วมกนัของกลุ่มเพื่อน ยิ่งกลุ่มเพื่อนมีความคิดเห็นเหมือนกัน
มากเท่าไรยิ่งมีอิทธิพลต่อการคล้อยตามหรือเลียนแบบมากขึน้เท่านั้น ถือได้ว่าเพื่ อนเป็นดั่งกลุ่ม
อา้งอิงของบุคคลในช่วงวัยนี ้ท่ีมีอิทธิพลต่อ เจตคติ ค่านิยม ความเชื่อ และพฤติกรรมท่ีแสดงออก 
(สิทธิโชค วรานุสันติกูน, 2546, น. 192) สอดคล้องกับผลการศึกษาของ เชิดชาย ชูช่วยสุวรรณ 
(2547, น. 49) พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ไดร้บัอิทธิพลจากสัมพันธภาพ
ระหว่างนักเรียนกับเพื่อน นอกจากนีย้ังพบความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติต่อพฤติกรรมการรับส่ือ
อินเทอรเ์น็ตอย่างมีวิจารณญาณกบัการไดร้บัตัวแบบจากเพื่อน (ปราณี จอ้ยรอด, 2552, น. 72) 

วัยรุ่นจะยึดถือเพื่อนเป็นแบบอย่างเน่ืองจากความต้องการเป็นท่ียอมรับของกลุ่ม 
และมักคลอ้ยตามเพื่อนโดยง่าย วัยรุ่นจึงชอบใชเ้วลาว่างอยู่กับเพื่อนเป็นส่วนใหญ่ และเลือกคบ
เพื่อนท่ีมีลักษณะนิสัยคลา้ยกับตน ลักษณะของเพื่อนในวยัเดียวกันจึงมีอิทธิพลใหเ้กิดการชักจูง 
และการเลียนแบบส่งผลใหม้ีพฤติกรรมท่ีเหมาะสมหรือไม่เหมาะสมได ้(แสงอรุณ ธรรมเจริญ; และ
ลินดา สุวรรณดี, 2547) กลุ่มเพื่อนหรือกลุ่มอา้งอิง จากการศึกษาของ พิมลพรรณ บุญยะเสนา 
และสขุมุ พนัธุณ์รงค ์(2554) ชีใ้หเ้ห็นถึงสาเหตสุ าคญัท่ีท าใหเ้ล่นเกม เมื่อเทียบกบัเด็กและเยาวชน
ติดเกมทัง้หมด ส่วนใหญ่เพื่อนชวนใหเ้ล่น คิดเป็นรอ้ยละ 43 และเล่นเพราะเห็นคนอื่นเล่นคิดเป็น
รอ้ยละ 13.67 ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ วรพจน์ แสนสินรังษี (2555) พบว่า พฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลนใ์นกลุ่มท่ีมีอายรุะหว่าง 20 -24 ปี เป็นช่วงวยัรุน่ท่ีมีกลุ่มเพื่อนในสงัคมออนไลน์
เป็นจ านวนมาก โดยผูบ้ริโภคในกลุ่มนีเ้นน้การสนทนา การส่ือสารกบัเพื่อนในเกมมากกว่าการเล่น
เพื่อความสนกุ และเป็นสาเหตุใหม้ีค่าใชจ้่ายสงูกว่ากลุ่มอื่น ถือไดว้่าเพื่อนมีอิทธิพลท่ีส าคญัอย่าง
มากส าหรบัเยาวชน เป็นเพราะช่วงวัยนีม้ีความตอ้งการการยอมรบัจากกลุ่มเพื่อน และสังคมของ 
วัยนีจ้ึงมักอยู่กับเพื่อนรวมทั้งไดร้ับอิทธิพลจากกลุ่มเพื่อนมากกว่าสังคมท่ีมาจากบ้าน โรงเรียน  
(รวิกรานต ์นันทเวช., 2550, น. 44) หากสังคมเพื่อนในเกมออนไลนเ์ป็นตัวแทนหรือแบบอย่างใน 
การถ่ายทอดทางสังคมท่ีดี จะสามารถช่วยการปลูกฝังความเชื่อ ค่านิยม แบบแผนพฤติกรรมให้
เยาวชนมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสม รวมทัง้พฤติกรรมที่เหมาะสมในชีวิตจริง 

ความหมายการรับแบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
จากการประมวลเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งมีผูใ้หค้วามหมายของการไดร้บั

แบบอย่างจากเพื่อนในการมีพฤติกรรมท่ีเหมาะสม ดังนี ้สุชัญญา โพธิรชัตางกูร (2558, น. 14) 
การเห็นแบบอย่างจากคนรอบขา้ง หมายถึง การเห็นและเลียนพฤติกรรม การสนใจ เอาใจใส่ต่อ
การดูแลสขุลักษณะและการรบัประทานอาหารในชีวิตประจ าวันของครอบครวั เพื่อน และผูร้่วมงาน 
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พระมหาศุภชัย แซ่เถียร (อชิโต) (2559, น. 11) การเป็นแบบอย่างท่ีดี หมายถึง การรับรูแ้ละเลือก
กระท าพฤติกรรมของบุคคลตามท่ีเพื่อนแสดงพฤติกรรมท่ีดีออกมาให้ตนเองเห็นเกี่ยวกับ 
การตัดสินใจเลือกบริโภคอาหารบริโภคส่ิงของเครื่องใช้ บริโภคทรพัยากรธรรมชาติ โดยไม่ท าให้
ตนเอง เพื่อนได้รบัความเดือดรอ้นจากการกระท าของตนเอง ในการตัดสินใจเลือกบริโภคอาหาร 
บริโภคส่ิงของเครื่องใช ้บริโภคทรพัยากรธรรมชาติ วันวิสา สรีระศาสตร ์(2554, น. 84) การมีเพือ่น
เป็นแบบอย่างท่ีดีในการใชอ้ินเทอรเ์น็ต หมายถึง การรายงานว่าไดเ้ห็นหรือรบัรูก้ารกระท าของ
เพื่อน ๆ ในการใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรคแ์ละปลอดภัย และปราณี จอ้ยรอด (2552, น. 38) 
การได้รับตัวแบบจากเพื่อน หมายถึง การท่ีบุคคลได้เห็นหรือรับรูก้ารปฏิบัติตัวเป็นแบบอย่าง 
จากเพื่อนในการรบัส่ืออินเทอรเ์น็ตอย่างมีวิจารณญาณ การพูดคยุกล่าวถึงเนือ้หาดา้นการศึกษา
หาความรู ้ดา้นความบนัเทิงสนกุสนาน และดา้นการติดต่อส่ือสาร ท่ีไดจ้ากการรบัส่ืออินเทอรเ์น็ต 

จากการประมวลเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งสรุปไดว้่า การรบัแบบอย่างท่ีดี
จากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์หมายถึง การรบัรูแ้ละเลือกรบัการปฏิบติัตนตามเพื่อนในการเล่น
เกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมทัง้ทางดา้นขอ้มูลข่าวสาร และการท ากิจกรรมท่ีเกี่ยวขอ้งกับการเล่น
เกมออนไลน ์รวมทัง้การปฏิบติัตนท่ีไม่สรา้งความเดือดรอ้นแก่ตนเองและผูอ้ื่น 

การวัดการรับแบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
จากการประมวลเอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งพบการวดัอิทธิพลจากกลุ่มเพือ่น

ในการเล่นเกมออนไลน์ในบริบทท่ีใกล้เคียง ดังนี ้สุพัฒนา บุญแก้ว (2556, น. 148) ได้ท าการวัด 
การไดร้บัแบบอย่างพฤติกรรมอาสาสมัครจากบุคคลรอบขา้ง เพื่อศึกษาพฤติกรรมอาสาสมคัรของ
อาสายุวกาชาด แบบวดัมีเนือ้หาเกี่ยวกบัการท่ีบุคคลสังเกตเห็นและไดร้บัการถ่ายทอดพฤติกรรม
อาสาสมัคร มีจ  านวน 11 ขอ้ โดยลักษณะมาตรประมาณค่า 6 ระดับ ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” 
และมีค่าความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากับ .72 วีณา อ าไพสิริวงศ ์(2550, น. 108-109) 
ไดป้รบัปรุงแบบวดัมาจาก mascarenhas (1993) และ Mangleburg; & Bristol (1998) เพื่อศึกษา
อิทธิพลของตวัแทนสงัคมการณข์องผูบ้ริโภคในการตดัสินใจซือ้ของวัยรุน่ ซึ่งท าการวดัอิทธิพลจาก
กลุ่มเพื่อนต่อการตัดสินใจซือ้ ประกอบดว้ย 2 องคป์ระกอบ คือ อิทธิพลในการเป็นแบบอย่าง จ านวน 
10 ขอ้ และอิทธิพลในการใหข้อ้มูลข่าวสาร จ านวน 6 ขอ้ รวม 16 ขอ้ โดยลักษณะมาตรประมาณค่า 
5 ระดับ  ตั้ งแต่  “เห็นด้วยอย่ างยิ่ ง” จนถึ ง “ไม่ เห็นด้วยอย่างยิ่ ง” และมี ค่ าความเชื่ อมั่ น 
แบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากับ .54 ปราณี รอดจ้อย (2551, น. 60) วัดการไดร้บัตัวแบบจากเพื่อน 
ซึ่งปรบัปรุงมาจากแบบสอบถามของดวงกมล ทรพัยพ์ิทยากร (2547) โดยแบบวดันีม้ีเนือ้หาเกี่ยวกับ
การเห็นหรือรบัรูก้ารปฏิบัติตัวเป็นแบบอย่างจากเพื่อนในการรบัส่ืออินเทอรเ์น็ตอย่างมีวิจารณญาณ 
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จ านวน 7 ขอ้ โดยมีลักษณะมาตราประมาณค่า 5 ระดับ จาก ”จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย และมีค่า
ความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่าเมื่อเก็บในกลุ่มตัวอย่างจริงเท่ากบั .54 พระมหาศภุชัย แซ่เถียร 
(อชิโต) (2559, น. 74) ศึกษาพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาของนักเรียนโดยท าการวัดอิทธิพล
กลัยาณมิตร ซึ่งเป็นแบบวัดท่ีปรบัปรุงจากแบบวดัอิทธิพลกลัยาณมิตรของลลิตภทัร เจริญรฐั (2555) 
ฉัตรชัย เสนสาย (2554) ผจงจิต อินทสุวรรณ และคนอื่น ๆ (2546) โดยแบ่งออกเป็น 3 ดา้น ได้แก่ 
การใหค้ าแนะน า การสนบัสนนุของกัลยาณมิตร การเป็นแบบอย่างท่ีดี มีจ  านวน 15 ขอ้ โดยลกัษณะ
มาตรประมาณค่า 4 ระดบั ตัง้แต่ “มากท่ีสดุ” จนถึง “ไม่มีเลย” และมีค่าความเชื่อมั่นแบบสมัประสิทธิ์

แอลฟ่าเท่ากบั .81 
ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยสร้างการวัดการรับแบบอย่าง ท่ีดีจากเพื่อนในการเล่น 

เกมออนไลนจ์ากนิยามปฏิบัติการท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้ โดยมีลักษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตัง้แต่ 
“จริงท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย” ให้คะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรบัผู้ตอบท่ีได้คะแนนสูงแสดงว่า 
เป็นผูต้อบท่ีไดร้บัแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมมากกว่าผูต้อบท่ีมี
คะแนนต ่า 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการรับแบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการไดร้บัแบบอย่างจากเพื่อนท่ีมีต่อพฤติกรรม

การบริโภคและการใชส่ื้ออย่างเหมาะสม มีรายละเอียดดงันี ้สชุญัญา โพธิรชัตางกูร (2558, น. 26-27) 
ศึกษาจิตลักษณะและสถานการณท่ี์เกี่ยวขอ้งพฤติกรรมการดูแลสุขภาพดา้นการบริโภคในนักศึกษา
ปริญญาโท จากการศึกษาพบว่า การเห็นแบบอย่างจากคนรอบข้างเป็นปัจจัยอันดับแรกท่ีมี
อิทธิพลทางบวกต่อพฤติกรรมการกินอาหารอย่างเหมาะสม (𝛽 = .395, p < .05) และพฤติกรรม
เส่ียงอย่างมีสติด้านการบริโภค (𝛽 =  .269, p < .05) และปราณี  จ้อยรอด (2552, น. 73)  
ไดท้ าการศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรบัส่ืออินเทอรเ์น็ตอย่างมีวิจารณญาณในนักเรียน
ช่วงชั้นท่ี  4 ผลการศึกษาพบว่า การได้รับตัวแบบจากเพื่อนมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรับ  
ส่ืออินเทอรเ์น็ตอย่างมีวิจารณญาณ (𝛽 = .15, p < .001) โดยสามารถท านายพฤติกรรมร่วมกับ
ปัจจยัอื่นไดร้อ้ยละ 36 

ส่วนการศึกษาความสัมพนัธร์ะหว่างการไดร้บัแบบอย่างจากเพื่อนกับเจตคติท่ีดี
ต่อพฤติกรรม รวมทั้งพฤติกรรมเชิงบวกอื่น ๆ ดังนี้ อรพินทร ์ชูชม และคนอื่น ๆ (2554, น. 60) 
ศึกษาปัจจัยเชิงเหตุและผลของภูมิคุม้กันทางจิตของเยาวชน พบว่า เจตคติต่อการด ารงชีวิตตาม
หลักปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียงไดร้บัอิทธิพลทางตรงจากปัจจัยดา้นเพื่อน ประกอบดว้ย การเห็น
แบบอย่างการด ารงชีวิตตามหลักปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียง การสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อน 
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และความสัมพันธ์กับเพื่อน) (𝛽 = .901) และเจตคติต่อการด ารงชีวิตยังเป็นตัวแปรส่งผ่านปัจจัย
จากเพื่อนสู่การด ารงชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง (𝛽 = .314) อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ซึ่งสอดคลอ้งกับการศึกษาของ ธนญา ราชแพทยาคม (2554, น. 151,158) 
ศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุท่ีเกี่ยวขอ้งกบัพฤติกรรมประหยดัและเก็บออมเงินของนักเรียนระดับมธัยม
ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า เมื่อวิเคราะห์กลุ่มปัจจัยสถานการณ์ การมีแบบอย่างจากเพื่อน 
มีอิทธิพลทางบวกต่อเจตคติต่อพฤติกรรมประหยดัและเก็บออม (𝛽 = .14, p < .05) และพฤติกรรม
ประหยัดการใชจ้่าย (𝛽 = .08, p < .05) และการศึกษา วันวิสา สรีระศาสตร ์(2554, น. 183-192) 
ศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุด้านสถานการณ์ และภูมิคุ้มกันทางจิตต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอรเ์น็ต
อย่างสรา้งสรรคแ์ละปลอดภยั ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มปัจจัยสถานการณส์ามารถท านายเจตคติ
ต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรค์และปลอดภัยในนักเรียนหญิงได้รอ้ยละ 28.8  
ซึ่งตวัแปรการมีเพื่อนเป็นแบบอย่างท่ีดีในการใชอ้ินเทอรเ์น็ตมีอิทธิพลทางบวกต่อพฤติกรรมการใช้
อินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรคแ์ละปลอดภยั (𝛽 = .11, p < .05) นอกจากนีย้ังพบว่าการมีเพื่อนเป็น
แบบอย่างท่ีดีในการใช้อินเทอรเ์น็ตเป็นปัจจัยในการท านายพฤติกรรมการใช้อินเทอรเ์น็ตเพื่อ  
การเรียนรู ้(𝛽 = -.08) และพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างปลอดภยั (𝛽 = .19) อย่างมีนยัส าคัญ
ทางสถิติท่ี .05 รวมกบัปัจจยัอื่น ๆ ทางจิตและสังคม 

จากการประมวลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ชี ้ให้เห็นว่าเพื่อนเป็นตัวแทนทางสังคมท่ีมี
อิทธิพลและเป็นแบบอย่างท่ีดีต่อการท ากิจกรรมต่าง ๆ และวิถีชีวิตประจ าวันของเยาวชนต่ อ
พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ เช่น พฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียง พฤติกรรมการรับส่ือ รวมทั้ง
ความคิดความเชื่อต่อการกระท า ดงันัน้หากเยาวชนไดร้บัแบบอย่างท่ีดีจากกลุ่มเพื่อนอย่างเหมาะสม
จะน าไปสู่การท่ีเยาวชนมีพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาไดเ้ช่นกนั 

4.2 การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง 
ในการประมวลเอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งกับการควบคุมการเล่นเกมจากผูป้กครอง 

โดยจะเป็นการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวกับการควบคุมการใช้อินเทอรเ์น็ต และการควบคุม 
การเล่นเกมจากผู้ปกครอง มีเนือ้หาดังต่อไปนี ้การเล่นเกมคอมพิวเตอรเ์ป็นกิจกรรมท่ีเด็กและ
วัยรุ่นนิยมมากในปัจจุบัน จนน าไปสู่พฤติกรรมเสพติดเกมของเด็ก ซึ่งมักพบในครอบครวัท่ีขาด 
การฝึกระเบียบวินยัใหล้กูอย่างเหมาะสมตัง้แต่วยั เด็ก อาจเกิดขึน้เน่ืองจากการท่ีพ่อแม่ขาดทกัษะ
ในการฝึกวินัย ไม่มีเวลาหรือไม่ได้ใหค้วามส าคัญเพียงพอ มักเป็นครอบครวัท่ีพ่อแม่ไม่สามารถ
ติดตามพฤติกรรมลกูไดอ้ย่างเหมาะสม บางครอบครวัพ่อแม่มีความใกลช้ิด และผกูพนัทางอารมณ์
กับลูกน้อย บางครอบครัวเด็กและวัยรุ่นอาจมีความเครียดจากความคาดหวังของผู้ปกครอง 
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ปัญหาความขดัแยง้ หรือปัญหาการส่ือสารใน ครอบครวั และการท่ีบางครอบครวัไม่มีเวลาควบคุม 
เด็ก หรือมองไม่เห็นความจ าเป็นท่ีจะตอ้งจ ากัดเวลาใน การเล่นเกมของลูกตัง้แต่แรก แต่กลับรูสึ้ก
พอใจท่ีเห็นเด็กเล่นเกมเงียบ ๆ คนเดียวได ้โดยไม่ต้องรบกวนตน ท าใหพ้่อแม่มีเวลาเป็นส่วนตัว
มากขึน้ หลายครอบครัว ใช้เกมเป็นพี่ เลี ้ยงดูแลลูกแทนตนเอง จึงลืมค านึงถึงผลดี ผลเสียท่ี  
จะเกิดขึน้ตามมา (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557, น. 874) และเมื่อวิเคราะหถ์ึงปัญหาทางครอบครวั 
ท่ีเป็นสาเหตขุองการติดเกมของเยาวชนมี 2 ประการ คือ ประการแรก สาเหตุจากผูป้กครองทุ่มเท
เวลาในการท างานหาเงินมากกว่าทุ่มเทเวลาดูแลบุตรหลาน และอีกประการหน่ึงเป็นสาเหตุจาก
ปัญหาการแตกแยกของครอบครวั (พิมลพรรณ บุญยะเสนา และสุขุม พันธุ์ณรงค์, 2554, น. 60) 
กล่าวคือ การเล่นเกมออนไลนเ์ป็นหน่ึงกิจกรรมท่ีวยัรุ่นใชเ้พื่อช่วยคลายความเหงา ซึ่งส่วนหน่ึงมี
สาเหตมุาจากการเลีย้งดูของพ่อแม่ท่ีไม่ถกูตอ้ง ตามใจลกูโดยเฉพาะวัตถ ุและท่ีส าคัญพ่อแม่ไม่มี
เวลาในการอบรมสั่งสอน ส่งผลให้เด็กกลุ่มนี้มีเวลาเป็นของตนเอง ไม่ต้องอยู่ในสายตาพ่อแม่
ตลอดเวลา จึงเป็นหนทางท่ีท าใหว้ัยรุน่น าตนเองเขา้ไปสู่โลกของเกมออนไลนใ์นท่ีสุด และยงัใชเ้วลา
ส่วนใหญ่อยู่เล่นเกมออนไลน์ร่วมกับเพื่อนท่ีเล่นเกมออนไลน ์อีกทั้งพ่อแม่ยังสนับสนุนโดยไม่รูต้ัว 
โดยซื ้ออุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมให้ลูกตนเองเล่นเพียงเพราะต้องการให้ลูกอยู่ ท่ีบ้าน (ศุภนาย  
เขียวขุย้, 2553, น. 8) 

ในทางกลับกันหากเยาวชนไดร้บัการอบรมสั่งสอนท่ีดีจากผูป้กครองหรือคนใกลช้ิด  
มีความสัมพนัธท่ี์ดีรว่มกนัระหว่างสมาชิกในครอบครวัก็จะน าไปสู่การท่ีเยาวชนเป็นพลเมืองท่ีดีใน
สงัคม ดงัเช่นในการศึกษาของ ศรณัย ์พิมพท์อง (2557, น. 86) ท าใหเ้ห็นว่าการอบรมเลีย้งดูจาก
ครอบครัวเป็นปัจจัยหน่ึงท่ีมีอิทธิพลทางอ้อมต่อการท่ีนักศึกษาจะเกิดพฤติกรรมการบริโภค  
อย่างพอเพียง (𝛽 =.11, p < .05) ทั้งในนักศึกษาไทยและนักศึกษามาเลเซีย หรือการศึกษา 
ของ จิตรฎายิน เอี่ยมอุ้ย (2549, น. 96-97) พบว่า หากครอบครัวมีสัมพันธภาพท่ีดีภายใน
ครอบครวัก็จะเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการควบคุมตนเองไม่ให้เกี่ยวข้องกับอบายมุข  
(𝛽 = .325, p < .001) ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ครอบครวัถือเป็นสถาบันทางสังคมพืน้ฐานท่ี
ใกล้ชิดและมีส่วนในการขัดเกลาทางสังคมให้กับเด็ก และวัยรุ่นมากท่ีสุด ดังนั้นการอบรมเลีย้งดู
จากครอบครวัจึงมีความส าคัญก่อนเกิดรากฐานใหเ้ยาวชนมีพฤติกรรมการบริโภค หรือพฤติกรรม
การเล่นเกมอย่างเหมาะสม 

ส านักเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม (2558, น. 21; และส านักเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม , 
2557, น. 34-38) ได้ให้ค าแนะน าถึงส่ิงท่ีผู้ปกครองควรปฏิบัติในการให้บุตรหลานเล่นเกม  
หรือมีบุตรหลานท่ีก าลังมีพฤติกรรมติดเกม ไว้ดังต่อไปนี้ ส่ิงแรกท่ีผู้ปกครองควรปฏิบัติก่อน
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อนุญาตให้บุตรหลานเล่นเกม สรา้งข้อตกลงกติการ่วมกันให้ชัดเจนก่อนอนุญาตให้เล่นเกม  
และเอาจริงเอาจงักับขอ้ตกลงหรือกติกาท่ีไดต้ัง้ไว ้ดังนี ้1) เลือกเนือ้หาของเกมท่ีเหมาะสมกบัช่วง
วยั ซึ่งเยาวชนอายุ 13 ปีขึน้ไปผูป้กครองควรระวงัเกมท่ีมีเนือ้หาไม่เหมาะสม หรือมีเนือ้หาท่ีความ
รุนแรง 2) อุปกรณ์ท่ีสามารถใช้เล่นเกมใหม้ีน้อยชิน้ท่ีสุดและควรวางในพืน้ท่ีส่วนกลางของบ้าน 
รวมทั้งควรติดตั้งโปรแกรมท่ีควบคุมเวลาและเนือ้หาเล่นเกมคอมพิวเตอร ์และ3) จ ากัดจ านวน
ชั่วโมงในการใชง้านต่อเน่ืองไม่เกิน 1-2 ชั่วโมงต่อวัน รวมทัง้ช่วงเวลาในการเล่นเกมตอ้งไม่รบกวน
การท าหนา้ท่ีท่ีส าคญั แต่หากบุตรหลานมีพฤติกรรมติดเกม การช่วยเหลือจากผูป้กครอง ประการ
แรก คือ สรา้งความสัมพันธ์ท่ีดีกับบุตรหลานก่อนเริ่มการปรบัพฤติกรรม พูดคุยเกี่ยวกับปัญหา 
การเล่นเกมโดยใชค้ าพดูเชิงบวกไม่ควรแสดงท่าทีต่อตา้นการเล่นเกมของบุตรหลาน ประการท่ีสอง 
ควรมีเวลากับครอบครวัมากขึน้ด้วยการสรา้งแรงจูงใจในการเลิกให้กับเด็ก โดยไม่จ ากัดเฉพาะ
เร่ืองการเรียน เช่น กีฬา ดนตรี ศิลปะ ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีน่าสนใจมาทดแทนการเล่นเกม ซึ่งเป็น 
การเสริมภูมิคุ้มกันในการติดเกมได้ และควรให้ก าลังใจ หรือรางวัลเมื่อบุตรหลายท าได ้  
เพื่อส่งเสริมใหเ้ด็กมีความภาคภมูิใจในตนเอง (Self-Esteem) และหาโอกาสท าความรูจ้กักบัเพื่อน
ของลกูหรือคนในครอบครวัของเพื่อนลกู เพื่อสรา้งเครือข่ายผูป้กครองหรือชมุชนในการท ากิจกรรม
ยามว่างรว่มกนักับลูกหลาน (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557, น. 877-878) ผูป้กครองตอ้งค านึกเสมอ
ว่า ปัญหาเด็กติดเกมสามารถป้องกันและแก้ไขได้ซึ่งต้องใชค้วามเขา้ใจและความอดทนโดยไม่ว่า
เด็กจะใช้เทคโนโลยีอะไรก็ควรให้ค าแนะน าและดูแลอย่างใกล้ชิด เพราะนอกจากเทคโนโลยีจะมี
ประโยชนแ์ลว้ หากใชไ้ม่เหมาะสมก็สามารถก่อใหเ้กิดโทษไดเ้ช่นกนั 

ความหมายการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง 
โดยมีผู้ให้ความหมายท่ีใกล้เคียงกับการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครองไว้ 

ดงันี ้ดวงเดือน พันธุมนาวิน และคนอื่น ๆ (2529, น. 105-106) กล่าวถึงการควบคมุการใชส่ื้อของ
เด็กจากผูป้กครอง โดยแบ่งออกเป็น 4 ดา้น ดังนี ้1) การควบคมุเวลาท่ีชมและปริมาณของการชม  
การท่ีผู้ปกครองเป็นผู้ก าหนดเวลาว่า เมื่อไหร่จะเริ่มเปิดโทรทัศน์ได้และเมื่อไหร่จะต้องเลิกรับ  
หรือควรรบัไดเ้ป็นระยะเวลานานเท่าไหร่ 2) การควบคุมรายการ เป็นการแนะน าส่งเสริมใหเ้ด็กดู
รายการโทรทัศนท่ี์เป็นประโยชน ์หา้มเด็กชมรายการโทรทัศนท่ี์ไม่เหมาะสม 3) การรบัส่ือมวลชน
พรอ้มกบัเด็ก การท่ีผูป้กครองสามารถควบคุมการเปิดรบัส่ือมวลชนของเด็ก ทราบว่าเด็กก าลังรบั
รายการอะไรอยู่ มีความเหมาะสมกบัเด็กเพียงใด หรือถา้มีท่ีอาจไม่เหมาะสมกบัเด็ก ผูใ้หญ่จะตอ้ง
ด าเนินการอย่างใดอย่างหน่ึงได ้นอกจากนั้นยังเป็นโอกาสท่ีผูป้กครองจะไดอ้ธิบายและอภิปราย
กบัเด็กเกี่ยวกับเนือ้หาท่ีก าลงัรบัชมอยู่ และ4) การพูดคยุกบัเด็กถึงเร่ืองราวในส่ือ เป็นการท่ีผูใ้หญ่
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จะพูดคุยกบัเด็กเกี่ยวกับเร่ืองราวในส่ือนัน้ โดยอาจพูดคุยก่อนหรือหลังการรบัส่ือรายการในรายการ
หน่ึงหรือท่ีรบัส่ือพรอ้มกบัเด็ก  

มีผูใ้หค้วามหมายและองคป์ระกอบคลา้ยคลึง วนัวิสา สรีระศาสตร ์(2554, น. 84) 
ไดใ้ห้ความหมายของการควบคุมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตจากผูป้กครอง หมายถึง การรบัรูข้องเยาวชน
เกี่ยวกับการควบคุมการใช้อินเทอรเ์น็ตจากผู้ปกครอง 4 ด้าน คือ 1) มีการก าหนดกฎกติกาใน
ครอบครวัและปริมาณเวลาในการใชส่ื้ออินเทอรเ์น็ตเพียงใด 2) มีการควบคุมการใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ 
เพียงใด 3) ผูป้กครองมีการเขา้ร่วมกิจกรรมใชอ้ินเทอรเ์น็ตกับเยาวชนมากเพียงใด และ4) ผูป้กครอง
พดูคุยเกี่ยวกบัขอ้มลูท่ีเยาวชนไดร้บัและส่ิงท่ีเยาวชนกระท าบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตหรือไม่ เพียงใด
ซึ่งสอดคล้องกับวิไลลักณ์  ทองค าบรรจง (2553) เป็นการท่ีผู้ปกครองมีการควบคุมการใช้
อินเทอรเ์น็ตของลูก โดยมีการท าขอ้ตกลงรว่มกันในการใชง้านอินเทอรเ์น็ต ทัง้จ  านวนชั่วโมงการใช้
งาน ช่วงเวลา โปรแกรมท่ีใช้งาน และสถานท่ีใช้อินเทอรเ์น็ต รวมทั้งการท่ีผู้ปกครองมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตในการแนะน าส่ิงท่ีเป็นประโยชน ์และหา้มปรามส่ิงท่ีเกิดโทษ  

จากการประมวลแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง การควบคมุการเล่นเกมจาก
ผู้ปกครอง จึงหมายถึง การรับรูถ้ึงการถูกควบคุมในการเล่นเกมจากผู้ปกครองของเยาวชน  
โดยแบ่งออกเป็น 3 ดา้น 1) ควบคุมการใช้งาน คือ เป็นการสรา้งข้อตกลงร่วมกันในการเล่นเกม
ของเด็กและผู้ปกครองได้อย่างเหมาะสม ได้แก่ จ  านวนชั่วโมง ช่วงเวลา เกมท่ีเล่น และสถานท่ี 
ในการเล่นเกม 2) การชี ้แนะในการเล่นเกม คือ การให้ความรูห้รือค าแนะน าส่ิงท่ีเป็นประโยชน ์ 
และห้ามปรามส่ิงท่ีอาจเกิดโทษจากการเล่นเกมหรือเนื้อหาของเกม และ3) การท่ีผู้ปกครอง
สนบัสนนุใหใ้ชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชนน์อกเหนือจากการเล่นเกม 

การวัดการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง 
ดวงเดือน พันธุมนาวิน และคนอื่น ๆ (2529, น. 105-106) ได้พัฒนาแบบวัด 

การควบคุมการรบัส่ือมวลชนในครอบครวัซึ่งเป็นแบบวัดส าหรบัผูป้กครอง จ านวน 3 ฉบับ ไดแ้ก่  
การควบคุมการเปิดรบัส่ือมวลชน การควบคุมการเขา้ใจเนือ้หา และการควบคมุการยอมรบัการชัก
จงูของส่ือมวลชน มีจ านวนฉบับละ 10 ขอ้ โดยมีลกัษณะมาตราวดั 6 ระดบั ตัง้แต่ จริงท่ีสดุ จนถึง 
ไม่จริงเลย และมีค่าความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากับ .74, .80 และ.63 ต่อมา วันวิสา 
สรีระศาสตร ์(2554, น. 93) ไดป้รบัปรุงแบบวัดจากดวงเดือน พันธุมนาวิน และคนอื่น ๆ (2529) 
และศุภรางค์ อินทุณห์ (2552) เพื่อวัดการควบคุมการใช้อินเทอรเ์น็ตจากผู้ปกครองเพื่อศึกษา 
การใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรคและปลอดภยั โดยมีลกัษณะมาตราวดั 6 ระดบั ตัง้แต่ จริงท่ีสุด 
จนถึง ไม่จริงเลย จ านวน 22 ขอ้ และมีค่าความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่าเมื่อเก็บในกลุ่ม
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ตวัอย่างจริงเท่ากบั .86 และยงัพบการวดัการควบคุมส่ืออินเทอรเ์น็ตในครอบครวัของ วิไลลกัษณ ์
ทองค าบรรจง (2553, น. 80) ท่ีสรา้งขึน้ตามนิยามปฏิบัติการ ซึ่งมีเนือ้หาเกี่ยวกับ การควบคุม 
การใช้งานอินเทอร์เน็ต และการห้ามปรามเมื่อใช้อินเตอร์เน็ตอย่างไม่ เหมาะสมของเด็ก  
จากผู้ปกครอง จ านวน 8 ข้อ โดยมีลักษณะมาตราวัด 6 ระดับ ตัง้แต่ จริงท่ีสุด จนถึง ไม่จริงเลย  
และมีค่าความเชื่อมั่นแบบสมัประสิทธิ์แอลฟ่าเมื่อเก็บในกลุ่มตวัอย่างจริงเท่ากบั .819  

ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยสรา้งแบบวัดการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครองเอง  
จากนิยามปฏิบัติการท่ีผูว้ิจัยสรา้งขึน้ โดยท าการวัด 3 ด้าน ไดแ้ก่ ควบคุมการใชง้าน การชีแ้นะ 
ในการเล่นเกม และสนบัสนนุใหใ้ชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชน ์ซึ่งมีลกัษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดับ 
ตั้งแต่ “จริงท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย” ให้คะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรบัผู้ตอบท่ีได้คะแนนสูง  
แสดงว่า เป็นผูต้อบท่ีไดร้บัการควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครองมากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง 
จากการประมวลเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องแสดงถึงความส าคัญของ 

การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครองท่ีมีต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างเหมาะสมในเยาวชนทั้งท่ี 
เป็นสินคา้และบริการ โดยมีรายละเอียดดงันี ้วันวิสา สรีระศาสตร ์(2554, น. 236, 246) ท าการศึกษา
ปัจจยัเชิงสาเหตดุา้นสถานการณแ์ละภมูิคุม้กันทางจิตท่ีเกี่ยวขอ้งกบัพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ต
ของนกัเรียนหญิงระดบัมธัยม พบว่า การควบคุมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตจากผูป้กครองในกลุ่มนกัเรียน
ท่ีมีผลการเรียนสูงจะมีอิทธิพลทางบวกโดยตรงต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอรเ์น็ตเพื่อการเรียนรู ้  
(𝛽 = .11, p < .05) แต่กลับพบผลในทางตรงกันขา้มในกลุ่มนักเรียนท่ีมีผลการเรียนต ่า ซึ่งมีอิทธิพล
ทางลบโดยตรงต่อพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตเพื่อการเรียนรู ้(𝛽 = -.11, p < .05) จากการศึกษา
นีย้ังพบว่า การควบคุมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตจากผูป้กครองมีอิทธิพลทางบวกโดยตรงต่อพฤติกรรม
สนับสนุนใหเ้พื่อนใช้อินเทอรเ์น็ตเพื่อการเรียนรู ้(𝛽 = -.20, p < .05) และความรูเ้กี่ยวกับการใช้
อินเทอรเ์น็ต (𝛽 = -.17, p < .05) ซึ่งพบผลเดียวกันนีใ้นการศึกษาของ วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง 
(2553, น. 103) พบว่า การควบคุมส่ืออินเทอรเ์น็ตในครอบครัวมีอิทธิพลทางบวกโดยตรงต่อ
พฤติกรรมติดเกมออนไลน ์(𝛽 = .09, p < .05) และพฤติกรรมติดเกมออนไลนย์งัเป็นตวัแปรส่งผ่าน
อิทธิพลทางลบระหว่างการควบคุมส่ืออินเทอร์เน็ตในครอบครัวไปยังพฤติกรรมการเรียนท่ี
เหมาะสม (𝛽 = -.02, p < .05) และสอดคลอ้งกับ พิมลพรรณ บุญยะเสนา และสุขุม พันธุ์ณรงค์ 
(2554, น. 58) พบว่าเด็กและเยาวชนท่ีติดเกมส่วนใหญ่ใช้เวลาอยู่กับครอบครัวน้อย การขาด  
การควบคมุจากผูป้กครองในการเล่นเกม เด็กและเยาวชนติดเกมมกัเล่นเกมโดยผูป้กครองไม่สนใจ
ว่าจะเล่นเกมหรือไม่ ในขณะท่ีเด็กและเยาวชนไม่ติดเกมมักจะถูกควบคุมจากผูป้กครองในการเล่นเกม 
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เช่น ผู้ปกครองมักจะก าหนดระยะเวลาการเล่นเกมให้เล่นเกมหลังจากท างาน/งานบ้านเสร็จ  
หรือใหเ้ล่นเกมหลังจากท าการบา้น/อ่านหนังสือเสร็จเป็นตน้ โดยพบว่าเด็กและเยาวชนท่ีติดเกม  
ในวันธรรมดาส่วนใหญ่ใช้เวลาอยู่กับครอบครวัประมาน 2 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นรอ้ยละ 38.33  
ของเด็กและเยาวชนติดเกม ซึ่งน้อยกว่าเด็กและเยาวชนท่ีไม่ติดเกม ส่วนใหญ่ใช้เวลาอยู่กับ
ครอบครวัประมาณ 5 ถึง 6 ชั่วโมง คิดเป็นรอ้ยละ 30.86 ของเด็กและเยาวชนไม่ติดเกม 

ดวงเดือน พันธุมนาวิน และคนอื่น ๆ (2529, น. 197) ศึกษาการควบคุมอิทธิพล
ของส่ือในครอบครวักับจิตลักษณะท่ีส าคัญของเยาวชนไทย พบว่าทัศนคติของเด็กต่อการควบคุม
ส่ือมวลชนของผูป้กครองเป็นปัจจัยท่ีท านายจิตลักษณะมุ่งอนาคตได้ดีท่ีสุด ร่วมกับการรายงาน
ของเด็กเกี่ยวกับการถูกอบรมเลี้ยงแบบรักสนับสนุน และแบบใช้เหตุผลซึ่งสามารถท านายได ้
ร้อยละ 19 และงานวิจัยนี้ได้ศึกษาทัศนคติต่อการถูกควบคุมเกี่ยวกับส่ือมวลชนร่วมด้วย  
โดยพบว่านักเรียนมัธยมท่ีผู้ปกครองควบคุมอิทธิพลส่ือมวลชนมากและนักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อ
การควบคุมมาก เป็นนักเรียนท่ีชอบอ่านส่ือเร่ืองท่ีมีประโยชนม์ากกว่านักเรียนท่ีผูป้กครองควบคุม
อิทธิพลส่ือมวลชนน้อยและนักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการควบคุมน้อย ซึ่งการศึกษาของ วันวิสา 
สรีระศาสตร ์(2554, น. 236-238) ท าให้ทราบว่าการควบคุมการใช้อินเทอรเ์น็ตจากผู้ปกครอง 
เป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลทางบวกกับเจตคติต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรค์และ
ปลอดภัย (𝛽 = .24, p < .05) นอกจากนีก้ารควบคุมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตจากผู้ปกครองมีอิทธิพล
ทางบวกโดยตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตเพื่อการเรียนรู ้โดยผ่านเจตคติท่ีดีต่อ
พฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรค์และปลอดภัยโดยมีสัมประสิทธิ์อิทธิพลรวมเท่ากับ 
.19 (ทางตรง 𝛽 = .14, ทางอ้อม 𝛽 = .05, p < .05) รวมทั้งในพฤติกรรมสนับสนุนให้เพื่อนใช้
อินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรคแ์ละปลอดภัยไดร้บัอิทธิพลทางตรงและทางออ้มจากการควบคมุการ
ใชอ้ินเทอรเ์น็ตจากผูป้กครองโดยมีสมัประสิทธิ์อิทธิพลรวมเท่ากบั .23 (ทางตรง 𝛽 = .20, ทางออ้ม 
𝛽 = .03, p < .05) 

จากการประมวลเอกสารและงานวิจยัชีใ้หเ้ห็นว่า หากเยาวชนรบัรูถ้ึงการควบคุม
การเล่นเกมจากผู้ปกครองมากเท่าไรก็คาดว่าจะส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต  
อย่างเหมาะสม รวมไปถึงการท่ีเยาวชนมีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ด้วยปัญญาเพิ่มขึน้ แต่อย่างไรก็ตามการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครองนั้นควรท าอย่าง
เหมาะสมโดยใชเ้หตผุลมากกว่าอารมณไ์ม่ใหบุ้ตรหลานรูสึ้กว่าตนก าลังถูกบงัคบัแต่เป็นการสรา้ง
เจตคติต่อการบริโภคดว้ยปัญญาท่ีดี 
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ตอนที่ 5 เจตคตติ่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญากับพฤติกรรม 
ความหมายเจตคติ 

ATTITUDE (เจตคติ) เป็นค าท่ีมีมารากฐานมาจากภาษาลาติน ว่า aptus หรือ 
aptitude ซึ่งหมายถึง ความพรอ้ม หรือแนวโนม้ท่ีจะกระท าส่ิงหน่ึงส่ิงใด (ธีระพร อุวรรณโณม, 2535) 
Allport (1935; อา้งถึงใน จิระวัฒน ์วงศส์วัสดิวัตน์, 2538) อธิบายว่า เจตคติเป็กระบวนการทางจิต
ของระบบประสาทซึ่งเกิดจากการเรียนรูห้รือประสบการณ์ เป็นสภาวะความพรอ้มท่ีก าหนดทิศทาง
หรือมีอิทธิพลไม่อยู่น่ิง เป็นตัวกระตุน้ใหบุ้คคลตอบสนองต่อส่ิงต่าง ๆ หรือสถานการณ์ท่ีเกี่ยวขอ้ง 
ซึ่งเจตคติเกิดจาก 1) เกิดจากการเรียนรู ้วัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมในสังคม 2) การสรา้งความรูสึ้ก
จากประสบการณ์ของตนเอง 3) ประสบการณ์ท่ีได้รับจากเดิม มีทั้งทางบวกและลบ จะส่งผลถึง 
เจตคติต่อส่ิงใหม่ท่ีคล้ายคลึงกัน และ4) การเลียนแบบบุคคลท่ีตนเองให้ความส าคัญ และรับเอา 
เจตคตินั้นมาเป็นของตน สิทธิโชค วรานุสันติกูล (2546) เจตคติ หมายถึง ความรูสึ้ก ความเชื่อ  
และแนวโนม้ของพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีต่อบุคคลหรือส่ิงของหรือความคิดใด ๆ ก็ตามในลักษณะ
ของการประเมินค่า ความรูสึ้ก ความเชื่อและแนวโนม้ขอพฤติกรรมท่ีคงอยู่นานพอสมควร  

องคป์ระกอบของเจตคติ แมคไกวร ์(McGuire, W. J., 1985 อา้งถึงใน งามตา วนินทานนท์, 
2535, น. 212-213) ไดแ้บ่งเจตคติเป็น 3 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ 1) การรูคิ้ดเชิงประเมินค่า (Cognitive 
Component) หมายถึง การท่ีบุคคลรบัรูเ้กี่ยวกบัวตัถ ุส่ิงของหรือเหตกุารณต่์าง ๆ รวมทัง้ความเชื่อ
ของบุคคลต่อส่ิงเหล่านั้นว่า ดีหรือเลว มีประโยชน์หรือโทษมากน้อยเพียงใด เน่ืองจากการรูคิ้ด 
เชิงประเมินค่า เป็นต้นก าเนิดของเจตคติของบุคคล ดังนั้น การเปล่ียนแปลงเจตคติท่ีส าคัญ คือ  
การปรับองค์ประกอบการรูคิ้ดเชิงประเมินค่า ให้ตรงกับความจริงของบุคคลนั้น 2) ความรูสึ้ก 
(Affective Component) หมายถึง ความรูสึ้กของบุคคลในลกัษณะท่ีชอบหรือไม่ชอบ พอใจหรือไม่
พอใจ ความรู้สึกนี้เกิดขึน้โดยอัตโนมัติเมื่อบุคคลมีความรู้เกี่ยวกับคุณและโทษของส่ิงนั้น  
และ 3) แนวโน้มพฤติกรรม (Behavior Intention Component) หมายถึง ความโน้มเอียงหรือ 
ความพรอ้มท่ีบุคคลจะแสดงพฤติกรรมเมื่อบุคคลมีการรูคิ้ดเชิงประเมินค่า และมีความรูสึ้กชอบ
หรือไม่ชอบส่ิงนั้นอย่างสอดคลอ้งกัน โดยองคป์ระกอบ 3 ดา้นนี ้ถา้ดา้นใดดา้นหน่ึงเปล่ียนแปลง 
เจตคติของบุคคลนั้นจะเปล่ียนแปลงดว้ย (Shaver, 1977) โดยสินคา้เสมือนในเกมออนไลนก์็เป็น
สินค้าประเภทหน่ึงท่ีมีคุณลักษณะและคุณประโยชน์ทั่วไปในการตอบสนองความตอ้งการของ
ผูบ้ริโภค ดังนั้นการศึกษาเจตคติท่ีมีต่อสินคา้เสมือนในเกมออนไลนจ์ึงมีความหมายเช่นเดียวกับ
เจตคติโดยทั่วไปต่อสินคา้ทั่วไป (สิทธิพนัธ ์ทนนัไชย, 2554, น. 69) 

โดยมีผูใ้หค้วามหมายของเจตคติต่อการบริโภคไว ้ดงันี ้ผจงจิต อินทสวุรรณ; และคนอื่น ๆ 
(2546-2547, น. 43) ได้ให้นิยามของเจตคติต่อพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา หมายถึง  
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การท่ีบุคคลมีการรบัรูก้ารคิดเชิงประเมินค่าเกี่ยวกับประโยชนข์องการบริโภคดว้ยปัญญาและโทษ
ของการไม่บริโภคดว้ยปัญญา รวมทัง้ความรูสึ้กพอใจในประโยชนข์องการบริโภค และไม่พอใจใน
โทษของการบริโภคด้วยปัญญาในการบริโภคและใช้ส่ิงของต่าง ๆ ธนพัทธ์ จันท์พิพัฒน์พงศ ์
(2559, น.38) เจตคติท่ีดีต่อการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญา หมายถึง ลักษณะทางจิตของบุคคลท่ี
ประกอบดว้ยความรูเ้ชิงประเมินค่าเกี่ยวกับประโยชนข์องเฟซบุ๊ก ความรูสึ้กชอบหรือไม่ชอบท่ีจะ
กระท า หรือไม่กระท ากิจกรรมบนเครือข่ายเฟซบุ๊ก วนัวิสา สรีระศาสตร ์(2554, น. 70) เจตคติต่อ
พฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรค ์และปลอดภยั หมายถึง ลกัษณะทางจิตของบุคคลท่ี
ประกอบด้วยการรูก้ารคิดเกี่ยวกับประโยชนแ์ละโทษของเรื่องใดเร่ืองหน่ึง ความรูสึ้กชอบ พอใจ  
ไม่ชอบ ไม่พอใจ และความพรอ้มท่ีจะกระท าต่อบุคคลหรือส่ิงหน่ึงส่ิงใดไปในทิศทางดา้นบวกหรือ
ด้านลบและในปริมาณความรุนแรงท่ีสอดคล้องกับการรับรู ้ การคิดถึงประโยชน์และโทษ  
และความรูสึ้กของบุคคลนั้น และสิทธิพันธ์ ทนันไชย (2554, น. 79) เจตคติต่อสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลน ์หมายถึง ความรูสึ้กภายในของแต่ละบุคคลท่ีแสดงออกมาถึงความชอบหรือไม่ชอบ
ต่อสินค้าเสมือนในลักษณะเป็นการประเมินผลประสบการณ์ท่ีได้พบ โดยทัศนคติมีทัง้ประเภท 
ทศันคติเชิงบวก ทศันคติเชิงลบ และทศันคติท่ีบุคคลไม่แสดงความคิดเห็นในเร่ืองราว 

ดงันัน้เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา หมายถึง การท่ี
บุคคลคิดเชิงประเมินค่าถึงประโยชน์หรือโทษต่อการบริ โภคหรือไม่บริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา และเกิดความรูสึ้กเชิงบวกหรือลบต่อการกระท านั้น รวมทัง้ความพรอ้มท่ี
จะกระท าพฤติกรรมหลีกเล่ียงหรือสนับสนุนพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญาท่ีสอดคลอ้งกบัความคิด ความรูสึ้ก 

การวัดเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญา 
ผจงจิต อินทสุวรรณ; และคนอื่น ๆ (2546-2547, น. 29) ได้สรา้งแบบวัดเจตคติต่อ

พฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา โดยท าการวัดเจตคติใน 3 องค์ประกอบของเจตคติ ได้แก่  
1) การรูก้ารคิดเชิงประเมินคุณค่าเกี่ยวกับประโยชนห์รือโทษของการ บริโภคด้วยปัญญามากถึง
นอ้ยใน 4 ดา้น คือ การบริโภคอาหาร/ส่ิงของเครื่องใชส่้วนตัว การใช ้ทรพัยากรธรรมชาติ/ของใช้
ส่วนรวม การใช้จ่ายเงิน และการใช้เวลา 2) ความรูสึ้กพอใจหรือไม่พอใจเกี่ยวกับ การกระท า
ดังกล่าว และ 3) ความพรอ้มท่ีจะสนับสนุนหรือคัดค้านการบริโภคดังกล่าว อันเน่ืองมาจาก 
การ ประเมินค่าและความรูสึ้กท่ีมีต่อการกระท าดังกล่าว มีข้อค าถามจ านวน 23 ข้อ มีลักษณะ
มาตรวัดประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต่ เห็นดว้ยอย่างยิ่ง จนถึง ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง ซึ่งค่าความเชื่อมั่น
แบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากับ .832 นอกจากนีก้ารวดัเจตคติต่อพฤติกรรมท่ีมีบริบทใกลเ้คียงคือ 
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แบบวัดเจตคติต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอรเ์น็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัยของ วันวิสา  
สระศาสตร ์(2554, น. 99) เป็นแบบวัดท่ีผู้ศึกษาสรา้งขึน้เอง โดยเป็นการถามถึงการรบัรู ้การคิด
เชิงประเมินค่าเกี่ยวกับประโยชนแ์ละโทษ ความรูสึ้กพอใจ ไม่พอใจ และความพรอ้มท่ีจะกระท า
พฤติกรรมของการใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรค ์และปลอดภัย ซึ่งวัดเจตคติทัง้ 3 องคป์ระกอบ 
จ านวน 20 ข้อ มีลักษณะมาตรวัดประเมินค่า 6 ระดับ ตั้งแต่ จริงท่ีสุด จนถึง ไม่จริงเลย ซึ่งค่า
ความเชื่อมั่ นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากับ .77 และแบบวัดเจตคติต่อสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลนข์อง สิทธิพันธ์ ทนันไชย (2554, น. 86-87) เป็นแบบวดัท่ีผูศึ้กษาน าแบบวัดจาก Wu; 
& Lui (2007; และ  Kaplan; & Haenlein, 2009) โดยแบ่ งออกเป็น 4 ประเด็น  คือ  ประเด็น 
ดา้นคุณลักษณะของสินคา้ ประเด็นดา้นระบบการเล่นเกม ประเด็นดา้นผูใ้หบ้ริการสินคา้เสมือน 
และประเด็นดา้นสงัคมมาใชใ้นการศึกษาซึ่งมีจ  านวน 15 ขอ้ ลกัษณะมาตรวัดประเมินค่า 5 ระดับ 
ตัง้แต่ เห็นดว้ยอย่างยิ่ง จนถึง ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง และมีค่าความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่า
เท่ากบั .862  

ในการวิจัยนีผู้ว้ิจยัท าการสรา้งแบบวดัเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาขึน้เองจากนิยามปฏิบัติการในการวัดเจตคติต่อการบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา โดยท าการวัดเจตคติ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบ  
การรูคิ้ดเชิงประเมินค่า ความรูสึ้ก และแนวโนม้ท่ีพฤติกรรม โดยมีลักษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดับ 
ตัง้แต่ “เห็นดว้ยอย่างยิ่ง” จนถึง “ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรบัผูต้อบท่ีได้
คะแนนสงู แสดงว่า เป็นผูท่ี้มีเจตคติต่อการบริโภคดว้ยปัญญามากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญา 
จากการประมวลเอกสาร และงานวิจัย พบการศึกษาท่ีศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง

เจตคติต่อการบริโภคด้วยปัญญาท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ด้วยปัญญา โดยมีการศึกษาท่ีสนับสนุนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในบริบท หรือพฤติกรรม  
ท่ีใกล้เคียง ดังต่อไปนี้ การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติกับพฤติกรรมหลีกเล่ียง พรพัชร  
ศิริอินทราทร (2550: 58) ศึกษาความสามารถในการท านายของเจตคติและความฉลาดทาง
อารมณ์ท่ีมีต่อพฤติกรรมหลีกเล่ียงการสูบบุหรี่ในนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน้ โดยพบว่า เจตคติ
ต่อการหลีกเล่ียงการสูบบุหรี่สามารถท านายพฤติกรรมหลีกเล่ียงการสูบบุหรี่ ได้ในระดับสูง  
(𝛽 = .764, p < .001) ซึ่งสอดคลอ้งกับการศึกษาของ นรินทร ์ค าโพธิ์ (2550, น. 98) พบว่า เจตคติ
ต่อพฤติกรรมการตา้นทานการเล่นพนันฟุตบอลมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการตา้นทางการเล่นพนัน
ฟุตบอลของนักเรียนในนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย (𝛽 = .57, p < .05) ในระดับสูงเช่นกัน  



 62 

และพบผลเดียวกันนี้ในการศึกษาของ มัญชลี เป่ียมดี (2558, น. 135-184) เจตคติท่ีดีต่อ
พฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุขนั้นมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุขภาพรวมในนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษา (𝛽 = .31, p < .01) และเมื่อเปรียบเทียบเป็นรายดา้น เจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรม
หลีกเล่ียงอบายมขุมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมขุดา้นการไม่เล่นการพนนั และพฤติกรรม
หลีกเล่ียงอบายมุขในดา้นการไม่เกียจครา้น (𝛽 = .33, .14 ตามล าดับ, p < .01) ยังพบผลเดียวกันนี้
ในพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาในส่ือจากการศึกษาของ เอกกมล พวงเกษม (2545, น. 136-139) 
ซึ่งพบว่า เจตคติต่อโฆษณาในส่ือส่ิงพิมพ์ มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาใน 
ส่ือส่ิงพิมพ์(𝛽 = - .28, p < .05)ของผู้บริโภค และมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาใน 
ส่ือกระจายเสียง (𝛽 = - .18, p < .05) ของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานครท่ีมีอายุ 16-45 ปี จากการศึกษา
ในข้างต้นจะเป็นได้ว่าถ้าบุคคลมีเจตคติท่ีดีต่อการหลีกเล่ียงส่ิงท่ีเป็นอบายมุขก็ท าให้บุคคลนั้นมี
พฤติกรรมท่ีจะหลีกเล่ียงการกระท าท่ีอาจก่อผลเสียต่อตนเองและผูอ้ื่น 

ส่วนการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติต่อพฤติกรรมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
การบริโภคอย่างเหมาะสม และพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญามีรายละเอียดดังต่อไปนี ้ศรณัย ์
พิมพ์ทอง (2557, น. 86) การศึกษาพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงของนักศึกษาในประเทศ
ไทยและมาเลเซีย พบว่า เจตคติต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงเป็นตัวท านายพฤติกรรม
การบริโภคอย่างพอเพียงท่ีส าคัญท่ีสุด (𝛽 = .37, p < .05) ทั้งในภาพรวมและส่วนย่อยของ
นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี สอดคล้องกับการศึกษาของ ผจงจิต อินทสุวรรณ และคนอื่น ๆ 
(2546-2547, น. 59) ได้ท าการวิจัยและพัฒนาพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาของนักเรียน  
ซึ่งพบว่า เจตคติต่อพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญามีอิทธิพลทางบวกต่อพฤติกรรมการบริโภค
ดว้ยปัญญา (𝛽 = 0.171, p < .01) ท่ีมีความส าคัญล าดับท่ีสามรองมาจากการควบคุมตนเองของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี 2 ใน11เขตการศึกษา และยังพบผลนี้ในการศึกษา ผจงจิต 
อินทสวรรณ และคนอื่น ๆ (2545 - 2546, น. 24 - 25) ได้ส ารวจปัจจัยท่ีส าคัญและพัฒนา
พฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญาของเยาวชนไทย พบว่า เจตคติต่อพฤติกรรมบริโภคดว้ยปัญญา 
มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมบริโภคดว้ยปัญญาในกลุ่มรวม (𝛽 = .185, p < .001) ท่ีมีความส าคญัล าดบั
ท่ีสาม ร่วมกับปัจจัยอื่น ๆ ในการท านายพฤติกรรมบริโภคดว้ยปัญญาจากการทบทวนวรรณกรรม
ในข้างต้นจะเห็นได้ว่าเจตคติต่อการบริโภคท่ีเหมาะสมนั้นมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภค
เหมาะสมเช่นกนัในเยาวชน 

นอกจากนีย้ังพบการศึกษาพฤติกรรมท่ีใกล้เคียงดังนี ้วันวิสา สรีระศาสตร ์(2554)  
ไดศึ้กษาปัจจัยทางสังคมและภูมิคุม้กันทางจิตต่อพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตของนักเรียนหญิง
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ระดบัมธัยมศึกษา จากการศึกษาพบว่า เจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรค์
และปลอดภัยมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสนับสนุนให้เพื่ อนใช้อินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรค์และ
ปลอดภัย (𝛽 = .40, p < .001) แต่กลับพบผลตรงกันข้ามในการศึกษาของ ธนพัทธ์ เอมะบุตร 
(2557, น. 67) ท่ีศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ พบว่า เจตคติของ
ผูใ้ชบ้ริการมีอิทธิพลทางลบต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลนข์องประชาชนใกรุงเทพมหานคร 
(𝛽 =  -.101, p < .05) นอกจากนี้ยังพบว่าเจตคติต่อสินค้าเสมือนของผู้ซื ้อ สินค้าเสมือนมี
ความสัมพันธก์ับกระบวนการตดัสินใจซือ้สินคา้เสมือน เน่ืองจากกลุ่มตัวอย่างใหค้วามเห็นว่าสินคา้
เสมือนเป็นส่ิงท่ีต้องมีคุณประโยชน์หลักในการสรา้งความสนุกสนานและพอใจให้กับผู้ใช้สินค้า  
ท่ีผูซ้ือ้สินคา้เสมือนอาจไม่ไดร้บัการตอบสนองจากโลกจริงหรือไดร้บันอ้ย ผูเ้ล่นมีความตอ้งการสรา้ง
ความโดดเด่นให้ชัดเจนในส่วนของบุคลิกภาพภายในโลกจ าลอง แต่ทัง้นีเ้น่ืองจากการพัฒนาโลก
เสมือนในทางการท าการตลาดเพื่อขายสินคา้เสมือนของผูใ้หบ้ริการ (สิทธิพนัธ ์ทนนัไชย, 2555) 

จากการประมวลเอกสารท่ีศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติกับพฤติกรรม สรุปได้
ว่า การท่ีบุคคลนั้นมีเจตคติท่ีดีต่อการกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง ย่อมมีอิทธิพลท าให้บุคคลนั้นเกิด
พฤติกรรมท่ีเหมาะสม ดังนัน้การท่ีเยาวชนมีเจตคติท่ีดีต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญาก็ย่อมท าใหเ้ยาวชนมีพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาเช่นกัน 
ซึ่งปัจจัยท่ีท าใหเ้ยาวชนมีเจตคติท่ีดีต่อการกระท าในการศึกษานี ้ไดแ้ก่ การท่ีเยาวชนลักษณะมุ่ง
อนาคตควบคุมตน การคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียม  และการได้รับแบบอย่างท่ีเหมาะสม 
จากครอบครวัและเพื่อน 

ตอนที่ 6 นิยามเชิงปฏิบัติการ 
พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา  หมายถึง พฤติกรรม

บริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา หมายถึง การกระท าท่ีผ่านกระบวนการคิด
วิเคราะหแ์ละไตรต่รองตัดสินใจ ถึงประโยชนแ์ละโทษจากการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน ์
รวมทัง้การใชง้านอย่างคุม้ค่า ซึ่งตอ้งไม่เกิดความเดือดรอ้นทัง้ต่อตนเองและผูอ้ื่น และอยู่บนความพอดี
เพื่อสนองความตอ้งการ โดยผูว้ิจยัสรา้งแบบวดัขึน้เองจากนิยามปฏิบติัการ ซึ่งมาตรประเมินค่า 6 
ระดับ ตัง้แต่ “ท ามากท่ีสุด” จนถึง “ไม่เคยท าเลย” ส าหรบัผูต้อบท่ีไดค้ะแนนสงู แสดงว่า เป็นผูท่ี้มี
พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา มากกว่าผู้ตอบท่ีได้คะแนนต ่า   
โดยพิจารณาองคป์ระกอบ 2 ดา้น มีรายละเอียดแต่ละองคป์ระกอบดงันี ้

1) ฉลาดบริโภค หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงถึงการตดัสินใจเพื่อเลือกซือ้และเลือกใช้
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ โดยผ่านการคิดไตร่ตรองจากการประเมินและเปรียบเทียบถึง 
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ความคุม้ค่า ประสิทธิภาพ และประโยชนห์รือโทษเป็นหลกั มากกว่าความพึงพอใจจากรูปลักษณ ์
ราคา โฆษณาหรือตามกระแสนิยม  

และ2) การบริโภคอย่างประมาณตน หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงการตระหนัก
รูถ้ึงผลลัพธ์จากการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมหรือไม่เกินตัว โดยเป็น  
การพิจารณาถึงความพอดีเหมาะสมกับฐานะ และละเว้นจากการบริโภคสินค้าเสมือนใน  
เกมออนไลนห์ากสรา้งความเบียดเบียนหรือความเดือดรอ้นแก่ตนเองและผูอ้ื่น  

เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญา หมายถึง การท่ีบุคคล
คิดเชิงประเมินค่าถึงประโยชน์หรือโทษต่อการบริโภคหรือไม่บริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญา และเกิดความรูสึ้กเชิงบวกหรือลบต่อการกระท านั้น รวมทั้งความพรอ้มท่ีจะกระท า
พฤติกรรมหลีกเล่ียงหรือสนับสนุนพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา  
ท่ีสอดคล้องกับความคิด ความรูสึ้ก ซึ่งพิจารณาจากองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ 1) การรูคิ้ด 
เชิงประเมินค่าเกี่ยวกับประโยชนห์รือโทษของการบริโภคดว้ยปัญญา 2) ความรูสึ้กพอใจหรือไม่
พอใจเกี่ยวกับการกระท าดังกล่าว และ3) แนวโน้มท่ีจะกระท าการสนับสนุนหรือหลีกเล่ียงจาก 
การบริโภคนั้นซึ่งเป็นผลมาจากการประเมินค่าและความรูสึ้กท่ีมีต่อการกระท านัน้ โดยผูว้ิจัยสรา้ง
แบบวัดขึน้เองจากนิยามปฏิบัติการ โดยมีลักษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตัง้แต่ “เห็นดว้ยอย่าง
ยิ่ง” จนถึง “ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรบัผูต้อบท่ีไดค้ะแนนสูง แสดงว่า 
เป็นผูท่ี้มีเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญามากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า 

ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน หมายถึง ความสามารถในการคาดการณ ์และเล็งเห็น
ถึงความส าคัญในส่ิงท่ีจะเกิดในอนาคตมากกว่าปัจจุบันทัง้ก่อประโยชนห์รือคุณค่าให้กับตนเอง 
สามารถเตรียมการวางแผนเพื่อใหต้นบรรลุเป้าหมายและไดร้บัผลท่ีดีท่ีจะเกิดในอนาคต รวมทั้ง
ความสามารถในการบังคับตนเองให้อดทนรอ และพยายามกระท าพฤติกรรมนั้นอย่างต่อเน่ือง 
เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายและรอรบัผลประโยชนท่ี์จะเกิดขึน้ในอนาคต ซึ่งพิจารณาจากองคป์ระกอบ  
3 ดา้น ไดแ้ก่ การคาดการณแ์ละเห็นถึงความส าคัญ การวางแผนเพื่ออนาคต และการควบคุมตน
ให้กระท าพฤติกรรม โดยผู้วิจัยน าแบบวัดของ มัญชลี เป่ียมดี (2558); และศรัณย์ พิมพ์ทอง 
(2557) มาปรบัปรุงและสรา้งขึน้เองจากนิยามปฏิบติัการในการวัดลกัษณะมุ่งอนาคตและลักษณะ
ควบคุมตน โดยมีลักษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตั้งแต่ “จริงท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย”  
ให้คะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรับผู้ตอบท่ีได้คะแนนสูง แสดงว่า เป็นผู้ท่ีมีลักษณะมุ่งอนาคต
ควบคมุตนมากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า  
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การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม หมายถึง ความสามารถในการรูจ้ักคิดเพื่อ 
การก าจัดความอยากหรือเพื่อไม่ให้กิเลสเข้ามาครอบง าจิตใจแล้วชักจูงให้เกิดพฤติกรรมต่าง ๆ  
ซึ่งคุณค่าแท้ เป็นการท่ีบุคคลอาศัยปัญญาเป็นเครื่องมือตีค่าถึงประโยชน์หรือคุณค่าของส่ิงนั้น
อย่างแท้จริงเพื่อสนองความต้องการของชีวิตโดยตรงให้เกิดความสุขทั้งของตนและของผู้อื่ น  
ส่วนคุณค่าเทียมเป็นการท่ีบุคคลอาศัยตัณหาเป็นเครื่องมือตีค่าในการปรุงแต่งพอกพูนเพื่อ
ปรนเปรอ เสพสขุของตน โดยผูว้ิจัยน าแบบวดัของมญัชลี เป่ียมดี (2558) มาปรบัปรุงและสรา้งขึน้
เองจากนิยามปฏิบัติการให้สอดคลอ้งกับบริบท โดยมีลักษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตั้งแต่ 
“จริงท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย” ให้คะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรบัผู้ตอบท่ีไดค้ะแนนสูง แสดงว่า 
เป็นผูท่ี้มีการคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียมมากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า  

การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ หมายถึง ความสามารถในการใช้ความรูข้องผู้ท่ีเล่นเกม  
เพื่อท าความเข้าใจ คิดวิเคราะห์ ตีความ และประเมินค่าเกี่ยวกับเกมหรือเนื้อหาของเกม  
และการใชง้าน ถึงผลดีผลเสียจากการเล่นเกม จนกระทั่ งความสามารถในการเล่นเกมออนไลน ์
ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ซึ่งผู้วิจัยสรา้งขึง้เองจากนิยามปฏิบัติการ โดยมีลักษณะ  
มาตรประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จริงเลย” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรบั
ผูต้อบท่ีได้คะแนนสูง แสดงว่า เป็นผู้ท่ีมีการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ มากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า  
โดยพิจารณาองคป์ระกอบ 4 ดา้น มีรายละเอียดแต่ละองคป์ระกอบดงันี ้1) การเขา้ถึงเกมออนไลน ์
หมายถึง ความสามารถในการรับรู ้ท าความเข้าใจ เพื่อใช้เทคโนโลยีในการเข้าถึงการเล่นเกม
ออนไลน ์และใชง้านไดอ้ย่างเหมาะสมปลอดภยั 2) การวิเคราะหเ์นือ้หาของเกมออนไลน ์หมายถึง 
การท่ีผู้เล่นมีความรูค้วามเข้าใจ สามารถวิเคราะห์ และตีความวัตถุประสงค์หลักของเกมว่า  
มีเนือ้หา มีเร่ืองราว มีภารกิจท่ีผูเ้ล่นตอ้งท าในเกมอย่างไร และวัตถุประสงคร์องท่ีแอบแฝงมากับ
เนือ้หาของเกม 3) การประเมินการเล่นเกมออนไลน ์หมายถึง ความสามารถในการตดัสินถึงคณุค่า 
และการเลือกเล่นเกมหรือเนือ้หาของเกม ว่ามีประโยชนห์รือโทษต่อบุคคลและสังคม ไม่ว่าจะเป็น
ผลทางดา้นความคิด ความรูสึ้กหรือจิตใจ และพฤติกรรม และสามารถแยกแยะส่ิงท่ีสามารถท าได้
เฉพาะในเกมหรือชีวิตจริง รวมทั้งตัดสินถึงคุณภาพของเกมออนไลน ์เมื่อเปรียบเทียบกับเกมอื่น  
และ 4) การเล่นเกมออนไลน์อย่างสรา้งสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการท ากิจกรรมต่าง ๆ 
ภายในเกมอย่างสรา้งสรรค์ และมีประสิทธิภาพเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของเกม โดยค านึกถึง
ผลประโยชนบ์นพืน้ฐานของความรบัผิดชอบและจริยธรรมต่อสงัคมภายในเกมออนไลน์ 

การรับแบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ หมายถึง การรบัรูแ้ละเลือกรบั
การปฏิบติัตนตามเพือ่นในการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมทัง้ทางดา้นขอ้มลูข่าวสาร และการท า
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กิจกรรมท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการเล่นเกมออนไลน ์รวมทัง้การปฏิบัติตนท่ีไม่สรา้งความเดือดรอ้นแก่ตนเอง
และผูอ้ื่น โดยผูว้ิจัยสรา้งแบบขึน้เองจากนิยามปฏิบัติการ โดยมีลักษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดับ 
ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จริงเลย” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรบัผูต้อบท่ีไดค้ะแนนสงูแสดงว่า
เป็นผู้ตอบท่ีได้รับอิทธิพลจากกลุ่มเพื่อนในการเล่นออนไลน์เกมอย่างเหมาะสมมากกว่าผู้ตอบ 
ท่ีมีคะแนนต ่า 

การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง หมายถึง การรบัรูถ้ึงการถูกควบคุมในการเล่น
เกมจากผู้ปกครองของเยาวชน โดยพิจารณาจากองคป์ระกอบ 3 ด้าน ดังนี ้1) ควบคุมการใช้งาน 
หมายถึง เป็นการสรา้งขอ้ตกลงร่วมกนัในการเล่นเกมของเด็กและผูป้กครองไดอ้ย่างเหมาะสม ไดแ้ก่ 
จ  านวนชั่วโมง ช่วงเวลา เกมที่เล่น และสถานท่ีในการเล่นเกม 2) การชีแ้นะในการเล่นเกม หมายถึง 
การใหค้วามรูห้รือค าแนะน าส่ิงท่ีเป็นประโยชน ์และหา้มปรามส่ิงท่ีอาจเกิดโทษจากการเล่นเกมหรือ
เนือ้หาของเกม และ3) สนับสนุนใหใ้ชเ้วลาว่าง หมายถึง การท่ีผูป้กครองสนับสนุนใหใ้ชเ้วลาว่างให้
เกิดประโยชน์นอกเหนือจากการเล่นเกม ซึ่งผู้วิจัยสรา้งขึน้เองจากนิยามปฏิบัติการ โดยมีลักษณะ
มาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตั้งแต่ “จริงท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย” ส าหรับผู้ตอบท่ีได้คะแนนสูง  
แสดงว่า เป็นผูต้อบท่ีมีการควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครองมากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า 

ตอนที่ 7 กรอบแนวคิดในการวิจัย  
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจัยศึกษาพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

ซึ่งไดร้บัอิทธิพลจากสภาพแวดลอ้มท่ีมาจากเพื่อนและผูป้กครอง และอิทธิพลจากปัจจยัส่วนบุคคล
ของเยาวชนในกรุงเทพมหานคร โดยมีแนวคิดทฤษฎีพืน้ฐานในการศึกษาตามทฤษฎีการเรียนรูท้าง
ปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory) ของ Bandura (1986) โดยอธิบายว่าพฤติกรรมของ
มนุษยเ์ป็นผลมาจากการปฏิสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรม (Behavior) ปัจจัยส่วนบุคคล (Personal) 
และปัจจัยสภาพแวดลอ้ม (Environment) ทัง้นีจ้ากการประมวลงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งกับสาเหตุของ
พฤติกรรมการบริโภคพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาของเยาวชน 
สามารถสรุปสาเหตุของพฤติกรรมดังกล่าวมีสาเหตุมาจากจิตลักษณะภายในบุคคลตัวตนท่ีเป็น
บุคคล ความคิดความเชื่อ ความรู ้และค่านิยมของบุคคลประสบการณ์ ซึ่งปัจจัยส่วนบุคคล
ดงักล่าวเกิดขึน้จากการสั่งสมประสบการณห์รือการเรียนรู ้โดยจะน าไปสู่การคาดคะเนถึงผลลัพธ์
ของการกระท า และพฤติกรรม และการเกิดพฤติกรรมยังไดร้บัสาเหตุมาจากปัจจยัสภาพแวดลอ้ม 
ซึ่งเป็นสาเหตุท่ีมาจากการท่ีเยาวชนเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลใกล้ชิดทั้งเพื่อน ครอบครัว  
และเครือข่ายสงัคมออนไลน ์ผ่านมมุมองการรบัรู ้การไดร้บัแบบอย่าง น ามาตีความตามและแสดง
ออกเป็นพฤติกรรมภายใตก้รอบขอบเขตท่ีสงัคมเห็นว่าดีหรือไม่ดี รวมทัง้บุคคยงัมีเจตคติท่ีมีเจตนา
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น าไปสู่การกระท าพฤติกรรม ซึ่งเจตคติต่อพฤติกรรมมีปัจจัยเชิงสาเหตุมาจากการหล่อหลอมของ
ปัจจยัส่วนบุคคลและปัจจยัสภาพแวดลอ้ม 

ดังนั้นในการศึกษาครั้งนี ้สรุปกรอบแนวคิดการวิจัยได้ดังนี ้1) เจตคติต่อการบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญามีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกม
ออนไลน์ด้วยปัญญา 2) ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน การคิดแบบรู้
คณุค่าแทค้ณุค่าเทียม และการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์มีอิทธิพลทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรม
บริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาโดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 3) ปัจจัยสภาพแวดลอ้ม ไดแ้ก่ การรบัแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่น
เกมออนไลน ์การรบัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ และการควบคุมการเล่น 
เกมออนไลน์จากผูป้กครอง มีอิทธิพลทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนใน
เกมออนไลนด์้วยปัญญาโดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญา 
ตามภาพประกอบ 2 และ 3 
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(Allport, 1935; Aufderheide, 1993; Bandura, 1986, 1997; Brown, 1993; Castronova, 2001, 2004, 2006; 
Center for Media Literacy, 2008; Christ, 1998; Epstein, 1978; Fairfield, 2005; Fishbach, 2003; Gee, 
2003; Ho Cheng-Hsun; & Wu Ting-Yun, 2012; Hobbs, 2007; Hu & Bentler, 1999; Kaplan, 2010; R. B. 
Kline, 2005; R. B Kline, 2016; Knoema, 2019; Lehdonvirta Vili, 2009; Lehtiniemi Tuukka, 2008; 
Majumdar, 2010; Marketer, 2558; Masterman, 1985; McGuire, 1965; Mischel, 1974; Park, 2011; 
Piaget, 1967; Schumacker, 2010; Shaver, 1997; Tangney, 2004; Wallace, 2001; Wu, 2007; กมลมาลย ์
วิรตันเ์ศรษสิน และ ธาดา วิมลวตัรเวที, 2553; งามตา วนินทานนท,์ 2535; จารีศรี กุลศิริปัญโญ, 2558; จิตติพร 
ไวโรจนวิ์ทยาการ, 2551; จิตรฎายิน เอี่ยมอุย้, 2549; จินตนา ตนัสุวรรณนนท์, 2550, 2553, 2558; จิราภรณ์ สุภิ
สิงห,์ 2552; ฉัตรชัย เสนสาย, 2554; ชนภัทร วชิรธรรมพร, 2560; ชลลดา บุญโท, 2554; ชาญวิทย ์พรนภดล 
และคนอื่น ๆ, 2557; เชิดชาย ชูช่วยสุวรรณ, 2547; ณัฏฐพงษ์ สายพิณ, 2563; ดวงเดือน พนัธุมนาวิน, 2538; 
ดวงเดือน พนัธุมนาวิน และคนอื่น ๆ, 2529, 2536; ตะวนัเศรษฐ์ เซ็นนันท,์ 2549; ทรรศนันท์ ชินศิริพันธ,์ 2555; 
ทวีศกัดิ์ กออนันตกูล; วนัดี กริชอนันต;์ สิรินทรไชย ศกัดา; และชฎามาศ ธุวะเศรษฐกุล, 2547; ทศัไนย สุนทร
วิภาต, 2559; เทอดศกัดิ์ ไมเ้ทา้ทอง, 2561; ธนญา ราชแพทยาคม, 2554; ธนพทัธ ์จันทพ์ิพฒันพ์งศ,์ 2559; ธน
พทัธ ์เอมะบุตร, 2557; ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง, 2561; ธีระพร อุวรรณโณ, 2535; นงเยาว ์พรมวงั, 2557; นราเขต 
ยิม้สุข, 2557; นรินทร ์ค าโพธิ์, 2550; ปกรณ ์ประจัญบาน และอนุชา กอนพ่วง, 2559; ประทีป พืชทองหลาง 
และญาตาวีมินทร ์พืชทองหลาง, 2559; ปราณี จอ้ยรอด, 2552; ปุณยภพ สิทธิพรอนันต,์ 2552; ผจงจิต อินท
สุวรรณ และคณะ, 2545 - 2546, 2546-2547; พงศธ์ร วงศว์ราวิภัทร,์ 2550; พรทิพย ์เย็นจะบก, 2552; พรพัชร ศิ
ริอินทราทร, 2550; พรรณี บุญประกอบ; และคนอื่น ๆ, 2551; พระไพศาล วิสาโล, 2556; พระมหาศุภชัย แซ่เถียร 
(อชิโต), 2559; พิชชาภา มะลิทอง, 2557; พิมลพรรณ บุญยะเสนา และสุขุม พนัธุณ์รงค,์ 2554; พิรงรอง รามสูต, 
2552; ไพฑูรย ์สินลารตัน,์ 2557; ภาวิณี ภาพันธ,์ 2557; มญัชลี เป่ียมดี, 2558; มุสลินท ์โต๊ะกานิ, 2555; มูลนิธิ
อินเทอรเ์น็ตร่วมพฒันาไทย, 2556; รงรอง แรมสิเยอ และคนอื่น ๆ, 2550; รติพร ถึงฝ่ัง และจินตนา เกิดลามี, 
2556; รวิกรานต ์นันทเวช, 2550; รุจิเรศ พิชิตานนท,์ 2546; ลลิตภัทร เจริญรัฐ, 2555; วรพจน ์แสนสินรงัษี, 
2555; วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬหว์งศ,์ 2562; วรสิทธ ์แสงแดง, 2547; วรลััชญาน ์สิงหท์องวรรณ,์ 2562; วนัวิสา สรีระ
ศาสตร,์ 2554; วลันิกา ฉลากบาง, 2548; วิไลลกัษณ ์ทองค าบรรจง, 2553; วีณา อ าไพสิริวงศ,์ 2550; วีรวรรณ 
วงศป่ิ์นเพ็ชร,์ 2558; วุฒิ สุขเจริญ, 2555; ศรัณย ์พิมพท์อง, 2557; ศรีเรือน แกว้กังวาล, 2553; ศิรเมศร ์ศิริศกัดิ์ธ
นากุล และวลยั อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2558; ศุภกาญจน ์วิชานาติ, 2556; ศุภนาย เขียวขุย้, 2553; ศุภรางค ์
อินทุณห์, 2552; สถาบนัวิจัยพฤติกรรมศาสตร,์ 2559; สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย ์ (ป.อ. ปยุตฺโต), 2538, 2556, 
2559; สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย ์(ป.อ. ปยุตฺโต), 2542; สมโภชน ์เอี่ยมสุภาษิต, 2556; สัญญาพร เสิงขุนทด, 
2558; สาริศา จันทรอาพร, 2559; ส านักงานคณะกรรมการพิเศษเพ่ือประสานงานโครงการอนัเน่ืองมาจาก
พระราชด าริ, 2552; ส านักเฝ้าระวงัทางวฒันธรรม, 2557, 2558; สิทธิโชค วรานุสนัติกูล, 2546; สิทธิพนัธ ์ทนัน
ไชย, 2554, 2555; สุขุมาล เกษมสุข, 2549; สุชัญญา โพธิรชัตางกูร, 2558; สุทธิพงศ ์วุฒิพราหมณ,์ 2557; สุธิดา 
วรรธนะปกรณ,์ 2555; สุนันทา พลับแดง, 2558; สุพรรณี ปานดี, 2542; สุพฒันา บุญแกว้, 2556; สุพตัรา สุภาพ, 
2533; สุภาวดี เจริญวานิช, 2557; แสงเดือน เสาะสูงเนิน และดุจเดือน พันธุมนาวิน, 2559; แสงอรุณ ธรรมเจริญ; 
และลินดา สุวรรณดี, 2547; อดุลย ์เพียรรุ่งโรจน,์ 2543; อนันต ์แยม้เยือ้น, 2557; อนุวตั  กระสงัข,์ 2560; 
อรพินทร ์ชูชม, 2545; อรพินทร ์ชูชม และคนอื่น ๆ, 2549; อรพินทร ์ชูชม; ทศันา ทองภักดี; และสุภาพร ธนะ
ชานันท,์ 2554; อคัริมา นันทนาสิทธิ์, 2557; อญัชลี จิตรแมน้, 2555; อาภา จันทรสกุล และจิตตินันท ์บุญสถิรกุล
, 2546; อุษา บิก้กิน้ส,์ 2555; เอกกมล พวงเกษม, 2554; ไอระวิน ว่องวจันะ และศรณัยธ์ร ศศิธนากรแกว้, 2560) 
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สญัลกัษณแ์ละค าย่อท่ีใชใ้นแบบจ าลองสมมติฐานการวิจยั 
  

         แทน ตวัแปรแฝง 
  

        แทน ตวัแปรสงัเกต 
 

         แทน ความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตรุะหว่างตวัแปรตน้กบัตวัแปรตาม 

                โดยหวัลกูศรจะแสดงทิศทางของอิทธิพล 

ตอนที่ 8 สมมติ านในการวิจัย 
แบบจ าลองโครงสรา้งเชิงสาเหตุของปัจจยัทางจิตสังคมมีผลต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้

เสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญามีความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์  โดยมีสมมติฐานย่อย
ตามเสน้ทางของอิทธิพล ดงันี ้

1. เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญามีอิทธิพลทางตรง
ต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

2. ลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตนมีอิทธิพลทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญา 

3. การคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียมมีอิทธิพลทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรม
บริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนใน  
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

4. การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนม์ีอิทธิพลทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้
เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญา 

5. การรบัแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนม์ีอิทธิพลทางตรงและทางออ้ม
ต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้
เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

6. การควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครองมีอิทธิพลทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรม
บริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนใน  
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
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บทที ่3  
วิ ีการด าเนินการศึกษาวิจัย 

การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา อันจะน าไปสู่พฤติกรรมการแล่นเกมออนไลน ์และการใชจ้่ายที
เกี่ยวขอ้งกบัเกมอย่างเหมาะสม โดยผูว้ิจยัมีความเชื่อว่าความรูค้วามจริงนั้น ๆ ตอ้งผ่านกระบวนการ
ตรวจสอบดว้ยหลกัฐานจากการสงัเกตโดยตรงเพื่อน ามาสู่ขอ้สรุป โดยใชแ้บบสอบถามท่ีมีความเป็น
ปรนัยในการเก็บรวบรวมข้อเท็จจริง ผู้วิจัยตระหนักว่าความรูค้วามจริงนั้นไม่สามารถหลีกเล่ียง
ความคลาดเคล่ือนท่ีเกิดขึน้ได้และผู้วิจัยจะตระหนักถึงความเหมาะสมและความเป็นกลาง 
ให้มากท่ีสุด ผ่านการตรวจสอบ ควบคุม และการวิเคราะห์ด้วยสถิติ เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของ
เหตกุารณห์รือทดสอบสมมติฐาน ซึ่งมีขัน้ตอนในการด าเนินการวิจยั ดงันี ้

ตอนที่ 1 การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรท่ีใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้เป็นเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน ์และมีการบริโภคสินคา้
เสมือนในเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีมีอายุระหว่าง 15 - 18 ปี  เน่ืองจากอยู่ ใน
กลุ่มเป้าหมายท่ีส าคัญของตลาดสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ มีก าลังซือ้สินค้าเสมือนในเกม
ออนไลน ์(ปณุยภพ สิทธิพรอนนัต,์ 2552; และสิทธิพนัธ ์ทนนัไชย, 2554)  

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในศึกษา เยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ และมีการบริโภคสินค้าเสมือน 

ในเกมออนไลนท่ี์ก าลังศึกษาอยู่ในระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย ประจ าปีการศึกษา 2561 ในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีอายรุะหว่าง 15 - 18 ปี 

1. การก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง การวิจัยครั้งนี ้ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ 
การวิเคราะห์ความสัมพันธ์โครงสรา้งเชิงสาเหตุแบบมีตัวแปรแฝง (Causal structural models 
with latent variable) ดังนั้น จึงต้องก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างให้เหมาะสมกับสถิติท่ีใช้ใน 
การวิเคราะห์ขอ้มูล ซึ่งในการวิเคราะหข์อ้มูลดังกล่าว ตอ้งการใชว้ิธีการประมาณค่าแบบไลคลิ์ฮูด
สูงสุด (Maximum likelihood) เน่ืองจากเป็นวิธีการประมาณค่าท่ีมีความคงเสน้คงวา มีประสทธิ
ภาพและเป็นอิสระจากมาตรวัด (Bollen, 1989, p. 108) ซึ่งการใช้ขนาดกลุ่มตัวอย่างท่ีมีขนาดใหญ่  
ในการประมาณค่าพารามิเตอรข์องประชากรก็จะมีความคงเสน้คงวา ไคลน ์(Kline, 2016, p. 16) 
ไดเ้สนอว่าขนาดหรือจ านวนกลุ่มตัวอย่างนั้นขึน้อยู่กับจ านวนพารามิเตอรอ์ิสระ โดยอัตราส่วน
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ระหว่างจ านวนตวัอย่างต่อจ านวนตัวแปรสงัเกตควรจะเป็น 10-20 ในการศึกษาแบบจ าลองครัง้นี ้
มีพารามิเตอร์ จ  านวน 17 ค่า ผู้วิจัยใช้อัตราส่วน 1 : 20 จึงได้ขนาดตัวอย่างเท่ากับ 340 คน  
และเพื่อชดเชยกรณี ท่ีผู้ตอบแบบสอบถามไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัย  
และป้องกันผูต้อบแบบวัดไม่สมบูรณ์จึงเพิ่มขนาดกลุ่มตัวอย่างขึน้อีก 40% ดังนั้นการวิจัยครัง้นี ้
จึงด าเนินการเก็บขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 470 คน 

2. การเลือกกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยจึงใช้กระบวนการสุ่มตัวอย่างแบบอาศัย 
ความน่าจะเป็น (Probability sampling) ทั้งนีผู้้วิจัยค านึงถึงประโยชน์สูงสุดในการเข้าถึงหน่วย
ตัวอย่างและเป็นไปตามวัตถุประสงคข์องการศึกษา เพื่อให้ง่ายต่อการด าเนินการเก็บขอ้มูลจึง
จัดเก็บขอ้มูล โดยท าการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster sampling) จากโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร 
จ านวน 7 แห่ง ได้แก่ โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ โรงเรียนโยธินบูรณะ โรงเรียนสตรีวิทยา 2 โรงเรียน 
สารวิทยา  โรงเรียนเทพศิรินทร์ โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)  และโรงเรียนสตรีวัด 
มหาพฤฒาราม ในพระบรมราชินูปถัมภ์ เมื่อได้โรงเรียนซึ่งเป็นพื ้นท่ีเก็บข้อมูลจึงท าการสุ่ม 
อย่างง่าย (Simple Sampling) ในการสุ่มเยาวชนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างในการศึกษา และคัดเลือก
กลุ่มตวัอย่างตามวตัถปุระสงคก์ารวิจยั หากไม่ตรงตามเกณฑก์ารคดัเลือกจะท าการสุ่มคนถดัไป 

3. เกณฑก์ารคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง ผูว้ิจยัคัดเลือกเฉพาะผูท่ี้เคยมีประสบการณ์
ในการเติมเงินเพื่อซือ้สินคา้เสมือนในเกมออนไลน ์

 

ตาราง 2 จ านวนกลุ่มตวัอย่างในแต่ละโรงเรียน 
 

โรงเรียน 
จ านวน 

ประชากร กลุ่มตัวอย่าง 

1. โรงเรียนโรงเรียนสตรีวิทยา 2 2,172 38 

2. โรงเรียนโยธินบูรณะ 1,724 75 

3. โรงเรียนสารวิทยา 1,349 79 

4. โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห ์สิงหเสนี) 1,997 81 

5. โรงเรียนสตรีวดัมหาพฤฒาราม ในพระบรมราชินปูถมัภ ์ 1,109 69 

6. โรงเรียนโรงเรียนเทพศิรินทร ์ 1,677 69 

7. โรงเรียนมธัยมวดัสิงห ์ 1,408 41 

รวม 11,436 452 
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ตอนที่ 2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือวัด  

การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัก าหนดวิธีสรา้งและตรวจสอบเพื่อหาคณุภาพของเครื่องมือวดัแต่
ละฉบบัดงันี ้

1. ก าหนดจดุมุ่งหมายในการสรา้งแบบสอบถาม 
2. ท าการทบทวนวรรณกรรมจากเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้ง เพื่อก าหนดนิยาม

ปฏิบติัการ และวิธีการวดัในแต่ละตวัแปร 
3. สรา้งและพฒันาขอ้ค าถามจากนิยามปฏิบติัการ โดยผูว้ิจยัสรา้งขอ้ค าถามขึน้เอง 

และบางส่วนผูว้ิจยัปรบัปรุงขอ้ค าถามจากเครื่องมือวัดของนกัวิจัยท่านอื่น ๆ เพื่อใหส้อดคลอ้งและ
ครอบคลมุกบันิยามปฏิบติัการของตวัแปรท่ีผูว้ิจัยใชศึ้กษา 

4. เสนอแบบวัดฉบับร่างต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบ
ความถูกตอ้ง และครอบคลุมสอดคลอ้งกับค าจ ากัดความท่ีใชใ้นการวิจัย จากนั้นปรบัปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน า 

5. น าแบบวัดท่ีผ่านการปรบัแกไ้ปตรวจสอบความเท่ียงตรงตามเนือ้หา (Content 
Validity) โดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญพิจารณาความเท่ียงตรงตามเนือ้หาของแบบวัด จ านวน 3 ท่าน จากนั้น
ค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item objective congruence: IOC) ท่ี ได้จาก
ผูเ้ชี่ยวชาญ โดยคัดเลือกขอ้ค าถามท่ีมีค่าดัชนีความสอดคลอ้งมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 (อรพินทร ์ 
ชชูม, 2545, 339-340) 

6. น าขอ้ค าถามท่ีผ่านการคดัเลือกมาปรบัปรุงเพื่อความสมบูรณต์ามขอ้เสนอแนะ
ของผูเ้ชี่ยวชาญ แลว้จดัพิมพแ์บบวัดเพื่อน าไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรียนท่ีมีลักษณะเหมือน
กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างหลักในการศึกษา จ านวน 99 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือต่อไป 

7. น าข้อมูลท่ีได้จากการทดลองใช้แบบวัด มาท าการตรวจสอบคุณภาพของ
เครื่องมือ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

7.1 การตรวจสอบอ านาจจ าแนกรายข้อ (Item Analysis) โดยการหาค่า
ความสมัพนัธ์ระหว่างคะแนนรายขอ้กบัคะแนนรวม (Corrected Item – total Correlation: CITC) 
โดยคัดเลือกขอ้ค าถามท่ีมีคุณภาพท่ีมีค่าสัมประสิทธิ์สหสมัพันธ์เป็นบวกและมีค่าตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป 
(อรพินทร ์ชชูม, 2545, น. 264) หรือมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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7.2 การตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัด โดยวิธีหา 
ค่าสมัประสิทธิ์แอลฟ่า ของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) ค่าความเชื่อมั่นท่ียอมรบัได้
ควรมีค่า 0.60 ขึน้ไป (อรพินทร ์ชชูม, 2545, น. 305) 

8. น าขอ้ค าถามท่ีผ่านการคัดเลือกจัดพิมพเ์ป็นแบบวัดฉบับสมบูรณ์ และน าไป
เก็บขอ้มลูจริงกบัเยาวชนในกรุงเทพมหานคร และท าการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมืออีกครัง้ 
จากกลุ่มตวัอย่างจริง จ านวน 452 คน ดงันี ้

8.1 การตรวจสอบอ านาจจ าแนกรายขอ้ การตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น  
8.2 การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง (Construct validity) โดย 

การวิ เคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) เพื่ อทดสอบ
ความสัมพันธ์เชิงการวัดระหว่างตัวแปรแฝง (Latent variable) กับตัวแปรสังเกต (Observed 
variable) โดยก าหนดใหต้วับ่งชีใ้นแต่ละดา้นของตวัแปรแฝงมีความสัมพันธ์เฉพาะกับตัวแปรแฝง
ในดา้นนั้น ๆ การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้งพิจารณาจากความสอดคลอ้งกลมกลืน
ของแบบจ าลองกับข้อมูลเชิงประจักษ์  ซึ่ งพิจารณาได้จากเกณฑ์ดัชนีในการตรวจสอบ  
ความกลมกลืนของแบบจ าลอง (Hu & Bentler, 1999; Browne & Cudeck, 1993; Schumacker 
& Lomax, 2010; Kline, 2016) ดงัตารางที่ 3  

 

ตาราง 3 สรุปเกณฑก์ารตรวจสอบระดบัความกลมกลืนของแบบจ าลอง 
 

ดัชนีทดสอบความกลมกลืน เกณฑพ์ิจารณา 
𝜒2 (df) ไม่มีนยัส าคญัทางสถิต  
p - value  p มากกว่า .05  
RMSEA  นอ้ยกว่า .08  
SRMR  นอ้ยกว่า .05  
GFI  มากกว่า .90  
CFI  มากกว่า .90  
NFI  มากกว่า .90  
Relative 𝜒2 (𝜒2/df) ไม่เกิน 5  

 

หากผลการตรวจสอบพบว่าแบบจ าลองไม่มีความสอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มูล
เชิงประจักษ์ ผู้วิจัยจะปรบัแกแ้บบจ าลองอยู่ภายใตพ้ืน้ฐานทางทฤษฎีท่ีผูว้ิจัยไดศึ้กษาทบทวน
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วรรณกรรมท่ีเกี่ยวขอ้ง โดยท าการตดัขอ้ค าถามออกทีละขอ้ ซึ่งพิจารณาจากค่าอ านาจจ าแนกท่ีต ่า 
ความไม่สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์จากค่าน ้าหนักองค์ประกอบท่ีต ่า กล่าวคือ  
ท าการตรวจสอบความเท่ียงตรงของตัวบ่งชี ้จากการหาค่าความเท่ียงตรงแบบ Convergent 
validity โดยตัวบ่งชีข้องตัวแปรแฝงตอ้งมีค่าน า้หนักองคป์ระกอบ (Factor loading) ของตัวแปร
แฝงท่ีวัดตอ้งมีอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และมีค่าน า้หนักองคป์ระกอบท่ีใชไ้ดค้วรมีค่ามากกว่า 
0.45 (Tabachnick & Fidell, 2007, p. 649) รวมทั้ งตรวจสอบความ เท่ี ยงตรงเชิ งจ าแนก 
(Discriminant validity) โดยตัวบ่งชี ้ต้องไม่มีค่าน ้าหนักองค์ประกอบข้ามไปยังตัวแปรแฝงอื่น 
ท่ีไม่ใช่ตวัแปรแฝงของตวับ่งชี ้

นอกจากนี้ท าการวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นและความเท่ียงตรงในการวัด 
(Construct reliability and validity) เพื่อตรวจสอบคุณภาพของตัวบ่งชี ้ว่าตัวแปรสังเกตของ 
ตวัแปรแฝงมีความเชื่อมั่นและความเท่ียงตรงในการวดัตวัแปรแฝง จากการหาค่าความเชื่อมั่นของ
ตัวแปรแฝง (Construct reliability: CR) พิจารณาค่าท่ีมากกว่า 0.70 แสดงว่าตัวแปรสังเกตของ 
ตวัแปรแฝงมีความเชื่อมั่นในการวดัตัวแปรแฝงหรือตวัแปรสงัเกตมีความสมัพนัธเ์ฉพาะกบัตวัแปร
แฝงในดา้นท่ีตัวแปรสงัเกตนั้นตอ้งการจะวัด (Hair et al., 2010, p. 710) ค่าเฉล่ียความแปรปรวน
ของตัวบ่งชีท่ี้ตัวแปรแฝงสามารถอธิบายได ้(Average variance extracted: AVE) โดยพิจารณา
ค่าท่ีมากกว่า 0.05 แสดงว่าตัวบ่งชี ้นี ้มีความเท่ียงตรงในการวัดตัวแปรแฝงในด้านท่ีตัวบ่งชี ้ 
นัน้จะวดั (Hair et al., 2010, p. 709)  

เคร่ืองมือในการวิจัย 
ผูว้ิจยัสรา้งเครื่องมือเพื่อศึกษาปัจจยัเชิงสาเหตุของพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนใน

เกมออนไลนด์้วยปัญญาโดยใชเ้ครื่องมือเป็นแบบสอบถามประเภทเอกสารส าหรบัเก็บกับกลุ่ม
ตัวอย่างทดลองแบบสอบถาม (Try out) จ านวน 99 คน จากนั้นน าข้อค าถามท่ีผ่านเกณฑ ์
การตรวจสอบคณุภาพ และน าไปใชก้บักลุ่มตวัอย่างจริง จ านวน 452 คน พรอ้มตรวจสอบคณุภาพ
อีกครัง้ โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 8 ตอน ไดแ้ก่ 

ตอนที่ 1 แบบสอบถามคุณลักษณะส่วนบุคคล 
เป็นแบบสอบถามเพื่อทราบขอ้มูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างประกอบดว้ยค าถาม 9 

ขอ้ เป็นการสอบถามเร่ืองเกี่ยวกบั เพศ ระดบัการศึกษา รายได ้ท่ีพักอาศัย พฤติกรรมการเล่นเกม 
เช่น อุปกรณ์ในการเล่นเกมออนไลน์ เป็นต้น และพฤติกรรมการบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลน์ เช่น ประเภทเกมออนไลน์ท่ีมีการซื ้อสินค้าเสมือน สินค้าเสมือประเภทใดท่ีซื ้อ
บ่อยครัง้ และจ านวนเงินจริงท่ีใชซ้ือ้สินคา้เสมือน เป็นตน้ 
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ตอนที่ 2 แบบวัดพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญา 
แบบวัดพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญา เป็นการวัด

การกระท าท่ีผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห์และไตร่ตรองตัดสินใจ ถึงประโยชน์และโทษจาก  
การบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ รวมทั้งการใช้งานอย่างคุ้ม ค่า ซึ่ งต้องไม่ เกิด 
ความเดือดร้อนทั้งต่อตนเองและผู้อื่น และอยู่บนความพอดีเพื่อสนองความต้องการ ซึ่งวัด  
จากองค์ประกอบ 2 ด้าน ได้แก่ ฉลาดบริโภค และการบริโภคอย่างประมาณตน โดยผู้วิจัย 
สรา้งแบบขึน้เองจากนิยามปฏิบติัการเพื่อใหส้อดคลอ้งกับบริบทท่ีเกี่ยวขอ้งพฤติกรรมบริโภคสินคา้
เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา โดยเป็นมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตั้งแต่ “ท ามากท่ีสุด”  
จนถึง “ไม่เคยท าเลย”  

เกณฑก์ารใหค้ะแนนและการแปลความหมาย ขอ้ค าถามในแบบวดัประกอบดว้ย 
2 ลักษณะ คือ ข้อค าถามสะท้อนพฤติกรรมทางบวก และข้อค าถามสะท้อนพฤติกรรมทางลบ  
โดยขอ้ค าถามทางบวกเกณฑก์ารใหค้ะแนน 6, 5, 4, 3, 2 และ1 หมายถึง “ท ามากท่ีสดุ” “ท ามาก” 
“ท าค่อนขา้งมาก” “ท าค่อนขา้งนอ้ย” “ท านอ้ย” และ “ไม่เคยท าเลย” ตามล าดับ ส่วนขอ้ค าถาม
ทางลบจะใหค้ะแนนในทิศทางกลับกัน ส าหรบัผูต้อบท่ีไดค้ะแนนสูง แสดงว่า มีพฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา มากกว่าผูต้อบท่ีไดค้ะแนนนอ้ย 

ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบวัดพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์
ด้วยปัญญา ในการทดลองใช้แบบสอบถาม พบว่า มีข้อค าถามท่ีผ่านเกณฑ์ จ านวน 13 ข้อ  
มีค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ระหว่าง .217 - .447 และมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ .708 เมื่อน า
แบบวัดไปเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจริง และท าการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันรวมทัง้ปรบั
แบบจ าลองจนมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจักษ์ พบว่า แบบจ าลองพฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา มีขอ้ค าถามท่ีมีคุณภาพ จ านวน 8 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น
ของตัวแปรแฝง CR = .918 และ AVE = .849 แสดงว่า ขอ้ค าถามหรือตัวแปรสังเกตมีความสัมพันธ์
เฉพาะกับตัวแปรแฝงในองค์ประกอบนั้นซึ่งสามารถวัดได้จากตัวแปรแฝง 2 องค์ประกอบ ได้แก่  
1) ฉลาดบริโภค จ านวน 4 ขอ้ค าถาม และ2) การบริโภคอย่างประมาณตน จ านวน 4 ขอ้ค าถาม  

ตวัอย่าง แบบวดัพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา  
1. ฉันมกัซือ้ไอเทมชดุตวัละครมาสะสม ดว้ยเหตผุลท่ีว่ามนัสวยงาม 
    (ฉลาดบริโภค) 
2. ฉันมกัซือ้ไอเทมตามความพึงพอใจ โดยไม่ค านึงถึงโอกาสท่ีจะไดใ้ช ้
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    (ฉลาดบริโภค) 
3. ถา้มีไอเทมท่ีอยากไดแ้ต่ฉันไม่มีเงิน ฉันจะไปยืมเงินจากเพื่อน  
    (การบริโภคอย่างประมาณตน) 
4. ถา้ฉันซือ้ไอเทมตอ้งไม่เป็นการเบียดเบียนเงินท่ีตอ้งใชใ้นชีวิตประจ าวนั 
    (การบริโภคอย่างประมาณตน) 

ตอนที่ 3 แบบวัดเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญา 
แบบวัดเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา  

เป็นการวดัถึงการท่ีบุคคลมีการคิดเชิงประเมินค่าถึงประโยชนห์รือโทษ เกิดความรูสึ้กเชิงบวกหรือ
ลบต่อพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา และมีความพรอ้มท่ีจะกระท าพฤติกรรมหลีกเล่ียงหรือ
สนบัสนุนการท าพฤติกรรมนั้นท่ีสอดคลอ้งกับความคิดความรูสึ้ก โดยเป็นเจตคติท่ีมีต่อการบริโภค
ส่ิงใดส่ิงหน่ึงด้วยปัญญา โดยผู้วิจัยสร้างแบบวัดขึ ้นเองจากนิยามปฏิบัติการ ซึ่งมีลักษณะ  
มาตรประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต่ “เห็นดว้ยอย่างยิ่ง” จนถึง “ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง” 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนและการแปลความหมาย ขอ้ค าถามในแบบวดัประกอบดว้ย 
2 ลักษณะ คือ ข้อค าถามสะท้อนเจตคติทางบวก และข้อค าถามสะท้อนเจตคติทางลบ โดยข้อ
ค าถามทางบวกเกณฑก์ารใหค้ะแนน 6, 5, 4, 3, 2 และ1 หมายถึง “เห็นดว้ยอย่างยิ่ง” “เห็นดว้ย” 
“ค่อนข้างเห็นด้วย” “ค่อนข้างไม่เห็นด้วย” “ไม่เห็นด้วย” และ “ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง” ตามล าดับ  
ส่วนขอ้ค าถามทางลบจะใหค้ะแนนในทิศทางกลบักนั ส าหรบัผูต้อบท่ีไดค้ะแนนสงู แสดงว่า เป็นผูท่ี้มี
เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา มากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า 

ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบวัดเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ในการทดลองใชแ้บบสอบถาม พบว่า มีขอ้ค าถามท่ีผ่านเกณฑ ์จ านวน 
16 ขอ้ มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง .448 - .648 และมีค่าความเชื่อมั่นทัง้ฉบับเท่ากับ  .79
เมื่อน าแบบวัดไปเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตัวอย่างจริง และท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน
รวมทัง้ปรบัแบบจ าลองจนมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ พบว่าแบบจ าลองเจต
คติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา มีขอ้ค าถามท่ีมีคณุภาพ จ านวน 15 ขอ้ 
มีค่าความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง CR = .954 และ AVE = .872 แสดงว่า ขอ้ค าถามหรือตัวแปร
สงัเกตมีความสัมพนัธ์เฉพาะกับตวัแปรแฝงในองคป์ระกอบนัน้ซึ่งสามารถวดัไดจ้ากตวัแปรแฝง 3 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การรูคิ้ดเชิงประเมินค่า จ านวน 6 ขอ้ค าถาม ความรูสึ้ก จ านวน 4 ขอ้ค าถาม 
และแนวโนม้พฤติกรรมท่ีจะกระท า จ านวน 5 ขอ้ค าถาม  
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ตวัอย่าง แบบวดัเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา  

1. ถา้จะซือ้ไอเทมดว้ยเงินจริงตอ้งคิดถึงความจ าเป็นเสียก่อน  
    (การรูคิ้ดเชิงประเมินค่า) 
2. ฉันจะมีความสขุ ถา้ไดซ้ือ้ไอเทมดว้ยเงินจริงไปอวดเพื่อน ๆ แมว้่าฉันจะ 
    ไม่ค่อยไดใ้ชง้านมนั (ความรูสึ้ก) 
3. ฉันตัง้ใจเก็บเงินซือ้ไอเทมเอง จะไดไ้ม่ตอ้งไปยืมหรือขอเงินจากใคร  
    (แนวโนม้พฤติกรรม) 

ตอนที่ 4 แบบวัดลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 
แบบวัดลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน เป็นการวัดปริมาณความสามารถใน 

การคาดการณ์ และเล็งเห็นถึงความส าคัญในส่ิงท่ีจะเกิดในอนาคตมากกว่าปัจจุ บันทั้งก่อ
ประโยชนห์รือคณุค่าใหก้ับตนเอง สามารถเตรียมการวางแผนเพื่อใหต้นบรรลุเป้าหมายและไดร้บั
ผลท่ีดีท่ีจะเกิดในอนาคต รวมทั้งความสามารถในการบังคับตนเองให้อดทนรอ และพยายาม
กระท าพฤติกรรมนั้นอย่างต่อเน่ือง เพื่อให้บรรลุเป้าหมายและรอรบัผลประโยชน์ท่ีจะเกิดขึน้ใน
อนาคต ซึ่งพิจารณาจากองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ การคาดการณ์และเห็นถึงความส าคัญ  
การวางแผนเพื่ออนาคต และการควบคมุตนใหก้ระท าพฤติกรรม โดยผูว้ิจัยน าแบบวดัของ มญัชลี 
เป่ียมดี (2558) และศรัณย ์พิมพ์ทอง (2557) มาปรับปรุงและสรา้งขึน้เองจากนิยามปฏิบัติการ 
ลกัษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จริงเลย” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนและการแปลความหมาย ขอ้ค าถามในแบบวดัประกอบดว้ย 
2 ลักษณะ คือ ขอ้ค าถามทางบวก และขอ้ค าถามทางลบ โดยข้อค าถามทางบวกเกณฑ์การให้
คะแนน 6, 5, 4, 3, 2 และ1 หมายถึง “จริงท่ีสุด” “จริง” “ค่อนขา้งจริง” “ค่อนขา้งไม่จริง” “ไม่จริง” 
และ “ไม่จริงเลย” ตามล าดบั ส่วนขอ้ค าถามทางลบจะใหค้ะแนนในทิศทางกลับกนัส าหรบัผูต้อบท่ี
ไดค้ะแนนสงู แสดงว่า เป็นผูท่ี้มีลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตนมากกว่าผู้ตอบท่ีมีคะแนนต ่า 

ผลการตรวจสอบคณุภาพแบบวดัลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตน ในการทดลองใช้
แบบสอบถาม พบว่า มีขอ้ค าถามท่ีผ่านเกณฑ ์จ านวน 16 ขอ้ มีค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ระหว่าง 
.296 - .634 และมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ .868 เมื่อน าแบบวัดไปเก็บข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่างจริง และท าการวิ เคราะห์องค์ประกอบเชิ งยืนยันรวมทั้งปรับแบบจ าลองจนมี  
ความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจักษ์ พบว่าแบบจ าลองลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน   
มีข้อค าถามท่ีมีคุณภาพ จ านวน 10 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง CR = .786 และ  
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AVE = .551 แสดงว่า ข้อค าถามหรือตัวแปรสังเกตมีความสัมพันธ์เฉพาะกับตัวแปรแฝงใน
องคป์ระกอบนัน้ซึ่งสามารถวัดไดจ้ากตวัแปรแฝง 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การคาดการณแ์ละเห็นถึง
ความส าคัญ จ านวน 4 ขอ้ค าถาม การวางแผนเพื่ออนาคต จ านวน 3 ขอ้ค าถาม และการควบคุม
ตนใหก้ระท าพฤติกรรม จ านวน 3 ขอ้ค าถาม  

ตวัอย่าง แบบวดัลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตน 
1. ฉันไม่เคยสนใจว่าจะใชเ้วลาในแต่ละวนัใหเ้กิดประโยชนห์รือไม่  
    (การคาดการณแ์ละเห็นถึงความส าคญั) 
2. ฉันมกัจะมีแผนส ารอง หากเกิดเหตกุารณท่ี์ไม่คาดคิด  
    (การวางแผนเพื่ออนาคต) 
3. ฉันมีความมุ่งมั่นในการท างานตามขัน้ตอนท่ีฉันไดว้างแผนไว ้ 
    (การควบคมุตนใหก้ระท าพฤติกรรม) 

ตอนที่ 5 แบบวัดการคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม 
แบบวดัการคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม เป็นการวัดความสามารถในการรูจ้ัก

คิดเพื่อการก าจัดความอยากหรือเพื่อไม่ใหก้ิเลสเขา้มาครอบง าจิตใจแลว้ชักจูงใหเ้กิดพฤติกรรม
ต่าง ๆ โดยผู้วิจัยน าแบบวัดของมัญชลี เป่ียมดี (2558) มาปรับปรุงและสรา้งขึน้เองจากนิยาม
ปฏิบัติการใหส้อดคลอ้งกับบริบท โดยมีลกัษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” จนถึง 
“ไม่จริงเลย” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนและการแปลความหมาย ขอ้ค าถามในแบบวดัประกอบดว้ย 
2 ลักษณะ คือ ข้อค าถามสะท้อนคุณค่าแท้ และข้อค าถามสะท้อนคุณค่าเทียม โดยข้อค าถาม
คุณค่าแท้เกณฑ์การให้คะแนน 6, 5, 4, 3, 2 และ1 หมายถึง “จริงท่ีสุด” “จริง” “ค่อนข้างจริง” 
“ค่อนขา้งไม่จริง” “ไม่จริง” และ “ไม่จริงเลย” ตามล าดับ ส่วนขอ้ค าถามคุณค่าเทียมจะใหค้ะแนน
ในทิศทางกลับกัน ส าหรับผู้ตอบท่ีได้คะแนนสูง แสดงว่า เป็นผู้ท่ีมีการคิดแบบรู้คุณค่าแท้ 
คณุค่าเทียมมากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า  

ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบวัดการคิดแบบ รู้คุณ ค่าแท้คุณ ค่าเทียม  
ในการทดลองใชแ้บบสอบถาม พบว่า มีขอ้ค าถามท่ีผ่านเกณฑ ์จ านวน 7 ขอ้ มีค่าอ านาจจ าแนกราย
ข้อระหว่าง .202 - .625 และมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ .708 เมื่อน าแบบวัดไปเก็บข้อมูล 
จากกลุ่มตัวอย่างจริง และท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันรวมทั้งปรับแบบจ าลองจนมี 
ความสอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มลูเชิงประจักษ์ พบว่าแบบจ าลองการคิดแบบรูคุ้ณค่าแทคุ้ณค่าเทียม 
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มีขอ้ค าถามท่ีมีคุณภาพ จ านวน 5 ขอ้ มีค่าความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง CR = .766  และ AVE = .434 
แสดงว่า ขอ้ค าถามหรือตวัแปรสงัเกตมีความสมัพนัธเ์ฉพาะกบัตวัแปรแฝงในองคป์ระกอบนัน้ 

ขอ้สงัเกตระหว่างการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัท่ีไดจ้ากการเก็บขอ้มลูจาก
กลุ่มตัวอย่างจริง โดยพบว่าในการวัดการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียมจะมีความสอดคล้อง
กลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ดีขึน้เมื่อมีองค์ประกอบการวัด 2 มิติ ไดแ้ก่ การคิดแบบคุณค่าแท ้
และการคิดแบบคณุค่าเทียม ซึ่งเป็นมิติท่ีตรงขา้มกนั แต่ในการวิเคราะหค์รัง้นีม้ีขอ้จ ากัดในการวัด
การคิดแบบรูคุ้ณค่าแทค้ณุค่าเทียมโดยมี 2 มิติ เน่ืองจากหลงัการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือจาก
การน าแบบวดัไปทดลองใช ้(Try out) ขอ้ค าถามในมิติของการคิดแบบคุณค่าแทเ้หลืองเพียง 1 ขอ้
เท่านั้น ซึ่งการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันจะเกิดปัญหาความไม่เพียงพอในการระบุความ
เป็นไปไดค่้าเดียว (under identified) ซึ่งไม่สามารถประมาณค่าในแบบจ าลองได ้ซึ่ง Klein (2010) 
อธิบายว่าในการระบุความเป็นไปได้ค่าเดียวใน Standard CFA model ท่ีมีองค์ประกอบเท่ากับ
หรือมากกว่า 2 องค์ประกอบ ควรมีตัวแปรบ่งชีอ้ย่างน้อย 2 ตัวต่อองค์ประกอบเพื่อ identified 
แบบจ าลองการ และ Tabachnick & Fidell (2007) เสนอว่า องคป์ระกอบหน่ึง ๆ ไม่ควรมีตวัแปร
สังเกตหรือข้อค าถามน้อยกว่า 3 ตัวแปร ดันนั้นในการตรวจสอบคุณภาพแบบวัดการคิดแบบรู้
คณุค่าแทคุ้ณค่าเทียมดว้ยครัง้นี ้จึงวิเคราะห ์CFA เพียง 1 องคป์ระกอบ โดยการกลับคะแนนขอ้
ค าถามทางลบท่ีสะทอ้นถึงการคิดแบบคณุค่าเทียมเป็นคะแนนทางบวก  

 ตวัอย่าง แบบวดัการคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม 
1. ฉันคิดว่า ฉันสามารถเลือกใส่เสือ้ผา้อะไรก็ไดข้อใหถ้กูกาลเทศะ  
    โดยท่ีไม่ตอ้งตามแฟชั่นเสมอไป  
2. ฉันอยากมีบา้นหลงัใหญ่ๆ เพื่อแสดงใหผู้อ้ื่นรูว้่าบา้นฉันร ่ารวย 

ตอนที่ 6 แบบวัดการรู้เท่าทันเกมออนไลน ์
แบบวัดการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ เป็นการวัดการใช้ความรูข้องผู้เล่นในการท า

ความเขา้ใจเกี่ยวกับเกมออนไลนห์รือเนือ้หาของเกมออนไลน ์และความรูค้วามเขา้ใจในการเล่น
เกมออนไลน์อย่างสรา้งสรรค์ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ด้าน คือ การเข้าถึงเกมออนไลน ์ 
การวิเคราะหเ์นือ้หาของเกมออนไลน ์การประเมินการเล่นเกมออนไลน ์และการเล่นเกมออนไลน์
อย่างสรา้งสรรค ์ผูว้ิจัยสรา้งแบบวัดขึน้เองจากนิยามปฏิบัติการ โดยมีลักษณะมาตรประเมินค่า  
6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จริงเลย” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนและการแปลความหมาย ขอ้ค าถามในแบบวดัประกอบดว้ย 
2 ลักษณะ คือ ขอ้ค าถามทางบวก และขอ้ค าถามทางลบ โดยข้อค าถามทางบวกเกณฑ์การให้
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คะแนน 6, 5, 4, 3, 2 และ1 หมายถึง “จริงท่ีสุด” “จริง” “ค่อนขา้งจริง” “ค่อนขา้งไม่จริง” “ไม่จริง” 
และ “ไม่จริงเลย” ตามล าดบั ส่วนขอ้ค าถามทางลบจะใหค้ะแนนในทิศทางกลับกนั ส าหรบัผูต้อบท่ี
ไดค้ะแนนสงู แสดงว่า เป็นผูท่ี้มีการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนม์ากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า  

ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบวัดการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ ในการทดลองใช้
แบบสอบถาม พบว่า มีข้อค าถามท่ีผ่านเกณฑ์ จ านวน 23 ข้อ มีตัวบ่งชี ้4 องค์ประกอบ ได้แก่  
การเขา้ถึงเกมออนไลน ์การวิเคราะหเ์นือ้หาของเกมออนไลน ์การประเมินการเล่นเกม และการเล่น
เกมออนไลนอ์ย่างสรา้งสรรค ์มีค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ระหว่าง .294 - .683 และมีค่าความเชื่อมั่น
ทัง้ฉบับเท่ากับ .904 แต่เมื่อน าแบบวัดไปเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตัวอย่างจริง และท าการวิเคราะห์
องคป์ระกอบเชิงยืนยนัรวมทัง้ปรบัแบบจ าลองจนมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 
โดยผูว้ิจัยจึงพิจารณาตัดข้อค าถามท่ีมีค่าน า้หนักองค์ประกอบทีละขอ้ กลับพบว่า แบบจ าลอง  
การรูเ้ท่าทันเกมออนไลนม์ีความสอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจกัษ์ เมื่อปรบัองคป์ระกอบ
การวัดให้องค์ประกอบการประเมินการเล่นเกม และการเล่นเกมออนไลน์อย่างสร้างสรรค ์  
รวมกับเป็นองคป์ระกอบเดียวกันซึ่งเป็นผลมาจากทั้ง 2 องค์ประกอบ การประเมินการเล่นเกม  
และการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างสรา้งสรรค ์มีความสมัพันธก์ันสงูจนกลายเป็นองคป์ระกอบเดียวกัน  
r = 0.895 ซึ่งไม่เป็นไปตามนิยามเชิงปฏิบัติการท่ีผู้วิจัยได้สรา้งขึน้ แต่แบบจ าลองการรูเ้ท่าทัน  
เกมออนไลน์สอดคลอ้งกับการใหนิ้ยามของ ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง (2561) โดยไดใ้หค้วามหมาย
ของ ทักษะการประเมิน หมายถึง สามารถตัดสินคุณค่า เข้าใจข้อมูลเนือ้หาท่ีแอบแฝงมากับ 
เกมออนไลน์นั้น  ๆ  และสามารถตัดสินใจเลือกรับข้อมูลประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่ น  
อย่างสมเหตุสมผล และถูกต้องเกี่ยวกับเนือ้หาของเกมออนไลน์ท่ีเล่นโดยใช้หลักการตัดสินบน
พืน้ฐานของหลกัคณุธรรม จริยธรรม และหลกัการประชาธิปไตย ซึ่งครอบคลมุนิยามเชิงปฏิบติัการ
ในองค์ประกอบการเล่นเกมออนไลน์อย่างสรา้งสรรค์ท่ีผู้วิจัยได้สรา้งขึน้ จะเห็นได้ว่าการเล่น  
เกมออนไลนอ์ย่างสรา้งสรรค ์เยาวชนจะตอ้งมีความสามารถในการประเมินถึงคุณค่าเนือ้หาเกม
จนน าไปสู่การแสดงออกพฤติกรรมท่ีมีต่อสังคมภายในเกมออนไลนบ์นพืน้ฐานความรบัผิดชอบ
และจริยธรรมอนัดี ดงันัน้องคป์ระกอบการประเมินการเล่นเกมจะน าไปสู่การเล่นเกมออนไลนอ์ย่าง
สรา้งสรรค ์ซึ่งท าใหท้ัง้ 2 องคป์ระกอบมีความสัมพันธ์กนัสูง โดยผูว้ิจยัตัง้ชื่อใหม่ คือ การประเมิน
ในการเล่นเกมออนไลนส์รา้งสรรค ์

แบบจ าลองการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนม์ีขอ้ค าถามท่ีมีคณุภาพ จ านวน 15 ขอ้ มีค่า
ความเชื่อมั่นของตวัแปรแฝง CR = .837 และ AVE = .643 แสดงว่า ขอ้ค าถามหรือตวัแปรสงัเกตมี
ความสัมพันธ์เฉพาะกับตัวแปรแฝงในองค์ประกอบนั้นซึ่งสามารถวัดได้จากตัวแปรแฝง 3 
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องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การเขา้ถึงเกมออนไลน ์จ านวน 3 ขอ้ค าถาม การวิเคราะหเ์นือ้หาของเกมออนไลน ์
จ านวน 4 ขอ้ค าถาม และการประเมินในการเล่นเกมออนไลนส์รา้งสรรค ์จ านวน 8 ขอ้ค าถาม  

ตวัอย่าง แบบวดัการรูเ้ท่าทนัเกม 
1. ฉันคิดว่า การเล่นเกมตอ้งรูจ้กัแบ่งเวลาส าหรบัเล่นเกม การเรียน การท างาน  
    และครอบครวัใหดี้ (การเขา้ถึงเกมออนไลน)์ 
2. ฉันรูว้่า เมื่อฉันท าภารกิจส าเร็จแลว้ เกมจะมีภารกิจใหม่ใหฉั้นท าต่อทนัที  
    เพื่อจงูใจใหฉั้นเล่นเกมอย่างต่อเน่ือง (การวิเคราะหเ์นือ้หาของเกมออนไลน)์ 
3. แมว้่าเกมจะเป็นโลกเสมือน ฉันก็ตอ้งรูจ้กัใหเ้กียรติหรือเคารพผูเ้ล่นคนอื่น  
    (การประเมินในการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างสรา้งสรรค)์ 

ตอนที่ 7 แบบวัดการได้รับแบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
แบบวัดการได้รับแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ เป็นการวัด 

การรับรูแ้ละเลือกรับการปฏิบัติตนตามเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทั้งทาง  
ด้านเนื้อหาข้อมูลข่าวสาร และการท ากิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นเกมออนไลน์ รวมทั้ง  
การปฏิบติัตนท่ีไม่สรา้งความเดือดรอ้นแก่ตนเองและผูอ้ื่น โดยผูว้ิจยัสรา้งแบบวัดขึน้เองจากนิยาม
ปฏิบัติการ ซึ่งมีลกัษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จริงเลย” ใหค้ะแนน 
6 ถึง 1 คะแนน   

เกณฑก์ารใหค้ะแนนและการแปลความหมาย ขอ้ค าถามในแบบวดัประกอบดว้ย 
2 ลักษณะ คือ ขอ้ค าถามทางบวก และขอ้ค าถามทางลบ โดยข้อค าถามทางบวกเกณฑ์การให้
คะแนน 6, 5, 4, 3, 2 และ1 หมายถึง “จริงท่ีสุด” “จริง” “ค่อนขา้งจริง” “ค่อนขา้งไม่จริง” “ไม่จริง” 
และ “ไม่จริงเลย” ตามล าดบั ส่วนขอ้ค าถามทางลบจะใหค้ะแนนในทิศทางกลับกนั ส าหรบัผูต้อบท่ี
ไดค้ะแนนสูงแสดงว่าเป็นผู้ตอบท่ีได้รบัแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์มากกว่า
ผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า 

ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบวัดการได้รบัแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกม
ออนไลน ์ในการทดลองใชแ้บบสอบถาม พบว่า มีขอ้ค าถามท่ีผ่านเกณฑ ์จ านวน 9 ขอ้ มีค่าอ านาจ
จ าแนกรายขอ้ระหว่าง .212 - .422 และมีค่าความเชื่อมั่นทัง้ฉบบัเท่ากบั .636 แต่เมื่อน าแบบวดัไป
เก็บขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่างจริง และท าการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัรวมทัง้ปรบัแบบจ าลอง
จนมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ โดยผูว้ิจัยจึงพิจารณาตัดขอ้ค าถามท่ีมีค่า
น า้หนักองคป์ระกอบทีละขอ้ กลับพบว่าแบบจ าลองการไดร้บัแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่น
เกมออนไลนม์ีความสอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์  เมื่อมีองค์ประกอบการวัด 2 มิติ 
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ไดแ้ก่ แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกม และแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม ซึ่งไม่
เป็นไปตามนิยามเชิงปฏิบัติการท่ีผู้วิจัยได้สรา้งขึน้  แต่อย่างไรก็ตามการเรียนรูโ้ดยการสังเกต 
(Observational Learning) ในกระบวนการถ่ายทอดทางสังคม ตัวแบบทางสังคมมีทั้งตัวแบบ 
ในเชิงบวกท่ีช่วยสรา้งพฤติกรรม และตัวแบบเชิงลบท่ีมีผลใหเ้กิดการระงบั (Inhibition) ในการแสดง
พฤติกรรมเมื่อผู้สังเกตเห็นตัวแบบได้รับผลกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ (Bandura, 1969 อ้างถึงใน 
สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต, 2556) ซึ่งเยาวชนจะเลือกคบเพื่อนท่ีมีลักษณะนิสัยคลา้ยกับตน และยัง
ยึดถือเพื่อนเป็นแบบอย่างใหท้ าตาม หรือหลีกเล่ียงท่ีจะกระท า ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงตัง้ชื่อตวัแปรใหม่ว่า 
การไดร้บัแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์โดยประกอบดว้ย แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนใน
การเล่นเกม และแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม 

แบบจ าลองการไดร้บัแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ มีขอ้ค าถามท่ีมี
คุณภาพ จ านวน 7 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง CR = .444 และ AVE = .506 แสดงว่า 
ขอ้ค าถามหรือตวัแปรสงัเกตมีความสมัพนัธเ์ฉพาะกบัตัวแปรแฝงในองคป์ระกอบนัน้ซึ่งสามารถวัด
ไดจ้ากตัวแปรแฝง 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกม จ านวน 4 ขอ้
ค าถาม และแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม จ านวน 3 ขอ้ค าถาม  

ตวัอย่าง การไดร้บัแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
1. เพื่อนของฉัน แบ่งเวลาในการเล่นเกมไดอ้ย่างเหมาะสม  
    (แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกม) 
2. ฉันมกัเห็นเพื่อนเล่นเกมจนหามรุง่หามค ่า  
    (แบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม) 

ตอนที่ 8 แบบวัดการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง 
แบบวัดการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง เป็นการวัดการรับรูถ้ึงการถูก

ควบคุมในการเล่นเกมจากผูป้กครองของเยาวชน ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 3 ดา้น คือ ควบคุม
การใชง้าน การชีแ้นะในการเล่นเกม และสนบัสนนุใหใ้ชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชน ์ซึ่งผูว้ิจัยสรา้งขึง้
เองจากนิยามปฏิบัติการ โดยมีลกัษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จริง
เลย” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนและการแปลความหมาย ขอ้ค าถามในแบบวัดประกอบด้วย  
2 ลกัษณะ คือ ขอ้ค าถามทางบวก และขอ้ค าถามทางลบ โดยขอ้ค าถามทางบวกเกณฑก์ารใหค้ะแนน 
6, 5, 4, 3, 2 และ1 หมายถึง “จริงท่ีสุด” “จริง” “ค่อนข้างจริง” “ค่อนข้างไม่จริง” “ไม่จริง” และ  
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“ไม่จริงเลย” ตามล าดับ ส่วนขอ้ค าถามทางลบจะใหค้ะแนนในทิศทางกลับกัน ส าหรบัผู้ตอบท่ีได้
คะแนนสงู แสดงว่า เป็นผูต้อบท่ีมีการควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครองมากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า 

ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบวัดการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง  
ในการทดลองใชแ้บบสอบถาม พบว่า มีขอ้ค าถามท่ีผ่านเกณฑ ์จ านวน 19 ขอ้ มีค่าอ านาจจ าแนก
รายขอ้ระหว่าง .198 - .722 และมีค่าความเชื่อมั่นทัง้ฉบบัเท่ากบั .914 เมื่อน าแบบวดัไปเก็บขอ้มูล
จากกลุ่มตัวอย่างจริง และท าการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยันรวมทั้งปรับแบบจ าลองจนมี
ความสอดคลอ้งกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ พบว่าแบบจ าลองการควบคุมการเล่นเกมจาก
ผูป้กครอง มีขอ้ค าถามท่ีมีคุณภาพ จ านวน 13 ขอ้ มีค่าความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง CR = .807 
และ AVE = .586 แสดงว่า ขอ้ค าถามหรือตัวแปรสังเกตมีความสัมพันธ์เฉพาะกับตัวแปรแฝงใน
องค์ประกอบนั้นซึ่งสามารถวัดได้จากตัวแปรแฝง 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ควบคุมการใช้งาน 
จ านวน 5 ขอ้ค าถาม การชีแ้นะในการเล่นเกม จ านวน 4 ขอ้ค าถาม และสนบัสนนุใหใ้ชเ้วลาว่างให้
เกิดประโยชน ์จ านวน 4 ขอ้ค าถาม  

ตวัอย่าง แบบวดัการควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครอง 
1. ผูป้กครองมีการก าหนดจ านวนเงินท่ีฉันสามารถใชเ้ล่นเกมได ้ 
    (ควบคมุการใชง้าน) 
2. ผูป้กครองใหค้วามรูฉั้นเกี่ยวกบัผลกระทบจากการเล่นเกมนานเกินไป 
    (การชีแ้นะในการเล่นเกม) 
3. ท่ีบา้นของฉันจะมีเวลาส าหรบัท ากิจกรรมรว่มกนัภายในครอบครวั 
    (สนบัสนนุใหใ้ชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชน)์ 

สรุปผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือส าหรบัการวิจยัด าเนินการตรวจสอบความเท่ียงตรง

ตามเนือ้หา (Content Validity) จากการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญและปรบัแกต้ามค าแนะน าและ
ขอ้เสนอของท่ีปรึกษา พรอ้มน าเครื่องมือไปทดลองใช้แบบสอบถาม ( try out) ก่อนน าไปใช้จริง 
จ านวน 99 คน และด าเนินการตรวจสอบเครื่องมืออีกครั้งเมื่อเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจริง 
จ านวน 452 คน โดยมีการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือใน 3 เร่ือง การตรวจสอบอ านาจจ าแนกราย
ขอ้ (Item Analysis) การตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) และการตรวจสอบความเท่ียงตรง
เชิงโครงสร้าง (Construct validity) ในการตรวจสอบผู้วิจัยท าการตัดข้อค าถามออกทีละข้อ  
โดยพิจารณาจากค่าอ านาจจ าแนกท่ีต ่าจากการวิเคราะห์ Corrected Item – total Correlation 
และพิจารณาค่าน า้หนกัองคป์ระกอบท่ีต ่าเมื่อแบบจ าลองการวดัไม่สอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มูล
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เชิงประจกัษ์จากการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั หรือ CFA นอกจากนีผู้ว้ิจัยตระหนกัถึงความ
ครอบคลุมในนิยามเชิงปฏิบัติการจากการทบทวนวรรณกรรมเสมอ ผลการตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือแสดงในตารางท่ี 4 
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ตาราง 4 ผลการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ 
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ตอนที่ 3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผู้วิจัยขอหนังสือรับรองจากบัณฑิตวิทยาลัย เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเก็บ

รวบรวมขอ้มูล เมื่อได้หนังสือแล้ว จึงน าส่งหนังสือดังกล่าวไปยังโรงเรียนท่ีเป็นพื ้นท่ีในการเก็บ
รวบรวมขอ้มลู เพื่อขออนญุาตในการจดัเก็บขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่าง 

2. เมื่อไดร้บัการอนญุาตใหเ้ก็บขอ้มูล ผูว้ิจัยจึงด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเอง 
ทั้งนี ้ในการด าเนินการเก็บข้อมูลผู้วิจัยตระหนักถึงความส าคัญในการพิทักษ์สิทธิผู้ให้ข้อมูล  
โดยได้รับการรบัรองจากคณะกรรมการจริยธรรมส าหรับพิจารณาโครงการวิจัยท่ีท าในมนุษย ์
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ SWUEC-011/2562X 

3. เมื่อได้รบัข้อมูลกลับมาจนครบ ผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ครบถ้วนของค าตอบ
ของแบบสอบถามในแต่ละชดุ 

4. ผู้วิจัยตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนนส าหรบัเครื่องมือวิจัย และน าผลไป
วิเคราะหข์อ้มลู 

ตอนที่ 4 การวิเคราะหข์้อมูล  
1. การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติพื ้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (Mean)  

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) เพื่ออธิบายและท าความเข้าใจลักษณะของกลุ่ม
ตวัอย่างตามขอ้มลู 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติพื ้นฐานของตัวแปรในการศึกษา ได้แก่ ใช้ค่าเฉล่ีย  
(Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ค่าความเบ ้(Skewness) ค่าความโด่ง 
(Kurtosis) และการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Product-
Moment Correlation Coefficient) เพื่อทราบถึงการแจกแจงของตัวแปรสังเกตไดแ้ละตรวจสอบ
ขอ้ตกลงเบือ้งตน้ขอ้งตวัแปร 

3. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบสมมติฐานการวิจัยตามวัตถุประสงค์ โดยโปรแกรม 
LISREL เพื่อวิเคราะหแ์ละการตรวจสอบความสอดคลอ้งของแบบจ าลองสมมติฐานกบัขอ้มูลเชิง
ประจักษ์ ผูว้ิจัยใชด้ัชนีความกลมกลืนของแบบจ าลอง (model fit indexes) ตามท่ีไคลน ์(Kline. 2016) 
ค่าสถิติกลุ่มทดสอบแบบจ าลอง (model test statistics) ได้แก่ ค่าไคสแควร ์(𝜒2) ค่าองศาอิสระ 
(degree of freedom) และค่านัยส าคัญ (p - value) และค่าดัชนีความกลมกลืนโดยประมาณ 
(approximate fit indexes) ประกอบดว้ย  

3.1 กลุ่มดัชนีความกลมกลืนแบบสมบูรณ์  (Absolute fit indexes) ได้แก่  ดัชนี 
ความกลมกลืนในการประมาณค่าความคลาดเคล่ือนของประชากร (Root Mean Square Error of 
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Approximation: RMSEA), ดัชนีรากมาตรฐานค่าเฉล่ียก าลังสองของส่วนท่ีเหลือ (Standardized 
Root Mean Square Residual: SRMR) และดชันีวดัความกลมกลืน (Goodness-of-Fit Index: GFI) 

3.2 กลุ่มดัชนีความกลมกลืนเชิงเปรียบเทียบ (Incremental fit indexes) ได้แก่  
ดชันีวัดระดับความกลมกลืนเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index: CFI) และค่าดัชนีวดัระดับ
ความเหมาะสมพอดีอิงเกณฑ ์(Normed fit index: NFI)  

โดยสรุปเกณฑ์ของดัชนีความกลมกลืนท่ีใชใ้นการพิจารณาแบบจ าลอง ดังตารางท่ี 5 
(Hu & Bentler, 1999; Browne & Cudeck, 1993; Schumacker & Lomax. 2010; Kline, 2016)  
ตาราง 5 เกณฑข์องดชันีความกลมกลืนท่ีใชใ้นการพิจารณาแบบจ าลอง 
 

ดัชนีทดสอบความกลมกลืน เกณฑพ์ิจารณา 
𝜒2 (df) ไม่มีนยัส าคญัทางสถิต  
p - value  p มากกว่า .05  
RMSEA  นอ้ยกว่า .08  
SRMR  นอ้ยกว่า .05  
GFI  มากกว่า .90  
CFI  มากกว่า .90  
NFI  มากกว่า .90  
Relative 𝜒2 (𝜒2/df) ไม่เกิน 5  

 

การตีความและการปรับแบบจ าลอง (Interpreting and modifying the model) ใน 
การตรวจสอบการวิเคราะห์สมการโครงสร้างเชิงเส้น เมื่อตรวจสอบแบบจ าลองแล้วพบว่า
แบบจ าลองยงัไม่กลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ ผูว้ิจยัจะท าการปรบัแบบจ าลองโดยพิจารณาจาก
ความเป็นไปไดใ้นเชิงทฤษฎี และจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้ง และจากผล
การวิเคราะหข์อ้มลู โดยพิจารณาจากดชันีการปรบัแบบจ าลอง (Modification indices: MI) 

 



  

บทที ่4 
การวิเคราะหข์้อมูล 

การด าเนินการวิจัยเร่ืองปัจจัยเชิงสาเหตุทางจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมบริโภค
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาของเยาวชนในกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์ของ 
การวิจัยเพื่อศึกษาโครงสรา้งความสัมพันธ์ปัจจัยเชิงสาเหตุทางจิตสังคมของพฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญาของเยาวชน ในบทนีผู้้วิจัยจะน าเสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมูลตามสมมติฐานท่ีได้ตั้งไว้ 6 ข้อ โดยมีรายละเอียดในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้ 

ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูทั่วไปของกลุ่มตวัอย่าง  
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหส์ถิติพืน้ฐานของตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษา 
ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหเ์พื่อทดสอบสมมติฐาน ไดแ้ก่  

3.1 ผลการวิเคราะหรู์ปแบบจ าลองสมการโครงสรา้ง 
3.2 ผลการวิเคราะหรู์ปแบบความสมัพนัธแ์ละอิทธิพล 
3.3 ผลการวิเคราะหแ์บบจ าลองการวดั 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหข์้อมลูทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
การวิจัยนีมุ้่งศึกษากลุ่มตัวอย่างท่ีเยาวชนท่ีก าลังศึกษาอยู่ในมัธยมศึกษาตอนปลาย  

ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 452 คน ซึ่งมีขอ้มลูทั่วไปของกลุ่มตวัอย่าง ตามท่ีแสดงในตาราง 6 
1.1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

ตาราง 6 จ านวน รอ้ยละ จ าแนกตามขอ้มลูทั่วไปของกลุ่มตวัอย่าง 
 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน(คน) ร้อยละ 
เพศ   
   ชาย 273 60.40 
   หญิง 179 39.60 

รวม 452 100.00 
ระดับการศึกษา   
   มธัยมศึกษาปีที่ 4 159 35.18 
   มธัยมศึกษาปีที่ 5 220 48.67 
   มธัยมศึกษาปีที่ 6 73 16.15 

รวม 452 100.00 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

 

จากตาราง 6 พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ และมี 
การบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ จ านวน 452 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย รอ้ยละ 60.40 
และเป็นเพศหญิง รอ้ยละ 39.64 ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 มากท่ีสุด รอ้ยละ 48.67 
รองลงมามธัยมศึกษาปีท่ี 4 รอ้ยละ 35.18 และมัธยมศึกษาปีท่ี 6 รอ้ยละ 16.15 โดยมีรายไดเ้ฉล่ีย
ต่อเดือน 4,050 บาท ส่วนใหญ่จะมีรายไดต่้อเดือน 3,001 – 6,000 บาท รอ้ยละ 48.94 รองลงมา 
1,500 – 3,000 บาท รอ้ยละ 39.89 และนอ้ยกว่า 1,500 บาท รอ้ยละ 4.79 ตามล าดับ ส่วนใหญ่
เยาวชนมีรายได้จากผู้ปกครอง ร้อยละ 97.34 รองลงมาจากญาติ ร้อยละ 10.86 และจาก 
การท างาน รอ้ยละ 11.75  

1.2 พฤติกรรมในการเล่นเกมและการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน ์
ตาราง 7 จ านวน รอ้ยละ ของพฤติกรรมในการเล่นเกมและการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน ์
 

พฤติกรรมเลน่เกมและการบรโิภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน ์ จ านวน ร้อยละ 
    นอ้ยกว่า 1 ชั่วโมง 39 8.63 
    1 ชั่วโมงขึน้ไป แต่ไมเ่กิน 2 ชั่วโมง      112 26.99 
    2 ชั่วโมงขึน้ไป แต่ไมเ่กิน 3 ชั่วโมง      112 26.99 
    3 ชั่วโมงขึน้ไป แต่ไมเ่กิน 4 ชั่วโมง      67 14.82 
   มากกวา่ 4 ชั่วโมง  102 22.57 

รวม 452 100.00 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน(คน) ร้อยละ 

รายได้ต่อเดือน (รายไดเ้ฉลี่ย 4,050 บาทต่อเดือน)   

   นอ้ยกว่า 1500 บาท 18 4.79 

   1,500 – 3,000 บาท 150 39.89 
   3,001 – 6,000 บาท 184 48.94 
   6,001 – 8,000 บาท 12 3.19 
   มากกว่า 8,000 บาท 12 3.19 

รวม 376 100.00 
ได้รับรายได้จาก (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้)   

   ผูป้กครอง  439 97.34 

   ท างาน 53 11.75 

  ญาติ 49 10.86 
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ตาราง 7 (ต่อ) 
 

หัวข้อ จ านวน ร้อยละ 

จ านวนเงินเฉล่ียท่ีใช้ซื อสินค้าเสมือในภายในเกมออนไลนต่์อเดือน (ใชจ้่ายเฉล่ียต่อเดือน 384 บาท) 

   นอ้ยกว่า 50 บาท 60 14.39 

   50 – 150 บาท 111 26.62 

   151 – 300 บาท 110 26.38 

   301 – 600 บาท 79 18.94 

   601 – 900 บาท 13 3.12 

   901 – 1,600 บาท 29 6.95 

   1,600 – 3,000 บาท 14 3.36 

   มากกว่า 3,000 บาท 1 0.24 
รวม 417 100.00 

ประเภทเกมออนไลนท่ี์ซื อไอเทมด้วยเงินจริง (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

   MMORPG/ RPG (เช่น Ragnorok, Mu, Pokemon GO เป็นตน้) 144 32.14 

   Strategy/RTS/MOBA (เช่น ROV, DOTA2, เป็นตน้ )  331 73.88 

   FPS/TPS (เช่น Counter-Strike, PB, PUBG เป็นตน้)  274 61.16 

   Casual Game (เกมที่เล่นระยะสัน้ จบเป็นฉาก ๆ เช่น Candy Crush, 
Angry Birds, เกมเศรษฐี, เกมไพ่/ดมัมี่, Cookie run เป็นตน้) 

194 43.30 

   Social Game (เกมที่เล่นบน Facebook/Line เช่น Line Play,  
The sims, FarmVille เป็นตน้) 

155 34.60 

ประเภทสินค้าเสมือนในเกมออนไลนท่ี์จะเลือกซื อบ่อย (เลือกตอบได ้3 ขอ้) 

   สินคา้เพื่อแฟชั่น (สกิน/เสือ้ผา้/อาวธุ/เปล่ียนรูปสกิล/เฟอรน์ิเจอร ์ฯ) 364 80.53 

   เส่ียงโชคเพื่อรบัของรางวลั/ตวัละคร  326 72.12 

   เงินตราเสมือน (เงินในเกมออนไลน)์ 298 65.93 

   สินคา้เสริมพลงัในตวัละคร (เสือ้ผา้/อาวธุ/ยา/สตัวเ์ลีย้ง ฯ)  251 55.53 

   ของขวญัเสมือน 39 8.63 

   สินคา้เพื่อประหยดัเวลา 72 15.93 

   เนือ้เรื่องเสริม  6 1.33 

 



  91 

ตาราง 8 จ านวน รอ้ยละ ประเภทสินคา้เสมือนในเกมออนไลนท่ี์ซือ้บ่อยครัง้ท่ีสดุ 3 อนัดบัแรก 

ประเภทสินค้าเสมือน 
อันดับท่ี 1 อันดับท่ี 2 อันดับท่ี 3 

ครั ง ร้อยละ ครั ง ร้อยละ ครั ง ร้อยละ 

   เงินตราเสมอืน (เงินในเกมออนไลน)์ 155 34.29 61 13.50 82 18.14 

   สินคา้เพื่อแฟชั่น (สกิน/เสือ้ผา้/
อาวธุ/เปลี่ยนรูปสกลิ/เฟอรนิ์เจอร ์ฯ) 

140 30.97 150 33.19 74 16.37 

   สินคา้เสริมพลงัในตวัละคร 
(เสือ้ผา้/อาวธุ/ยา/สตัวเ์ลีย้ง ฯ) 

41 9.07 84 18.58 126 27.88 

   เสี่ยงโชคเพื่อรบัของรางวลั/ตวัละคร            96 21.24 124 27.43 106 23.45 

   ของขวญัเสมือน 3 0.66 10 2.21 26 5.75 

   สินคา้เพื่อประหยดัเวลา 13 2.88 22 4.87 37 8.19 

   เนือ้เรื่องเสรมิ  4 0.88 1 0.22 1 0.22 
รวม 452 100.00 452 100.00 452 100.00 

 

จากตาราง 7 และ 8 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีพฤติกรรมในการเล่น 
เกมออนไลน์ต่อวัน 1 ชั่วโมงขึน้ไป แต่ไม่เกิน 2 ชั่วโมง และเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน 2 ชั่วโมงขึน้ไป  
แต่ไม่เกิน 3 ชั่ วโมง เท่ากัน ร้อยละ 26.99 รองลงมาเล่นเกมออนไลน์ต่อวันมากกว่า 4 ชั่วโมง  
รอ้ยละ 22.57 เล่นเกมออนไลน์ต่อวัน 3 ชั่วโมงขึน้ไป แต่ไม่เกิน 4 ชั่วโมง รอ้ยละ 14.82  และเล่น 
เกมออนไลนต่์อวนันอ้ยกว่า 1 ชั่วโมง รอ้ยละ 8.63 ตามล าดับ ประเภทเกมออนไลนท่ี์มีการซือ้สินคา้
เสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยเงินจริงโดยตอบได้มากกว่า 1 เกม พบว่า ส่วนใหญ่มีการบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลนป์ระเภท Strategy/RTS/MOBA มากท่ีสุด รอ้ยละ 73.88 รองลงมา FPS/TPS 
รอ้ยละ 61.61 และ Casual Game รอ้ยละ 43.30 ประเภทเกมออนไลนท่ี์มีการซือ้สินคา้เสมือนในเกม
ออนไลนด์ว้ยเงินจริงนอ้ยท่ีสดุ คือ เกมประเภท MMORPG/ RPG รอ้ยละ 32.14 

โดยเยาวชนมีค่าใช้จ่ายเฉล่ียจากการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ต่อ
เดือน เฉล่ียอยู่ท่ี 384 บาท โดยส่วนใหญ่จะมีค่าใชจ้่ายจากการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
อยู่ ท่ี  50 - 150 บาท ร้อยละ 26.62 รองลงมาค่าใช้จ่าย 151 - 300 บาท ร้อยละ 26.38 และ  
301 - 600 บาท รอ้ยละ 18.94 ตามล าดับ ส่วนสินคา้เสมือนในเกมออนไลนท่ี์มีการเลือกบริโภค
มากท่ีสดุในอนัดบัท่ี 1 คือ เงินตราเสมือน (เงินในเกมออนไลน)์ รอ้ยละ 34.29 อนัดบัท่ี 2 คือ สินคา้
เพื่อแฟชั่น (สกิน/เสื ้อผ้า/อาวุธ/เปลี่ยนรูปสกิล/เฟอรนิ์เจอร ์ฯ)  รอ้ยละ 33.19 และอันดับท่ี 3 คือ 
สินคา้เสริมพลงัในตัวละคร (เสือ้ผา้/อาวธุ/ยา/สตัวเ์ลีย้ง ฯ) รอ้ยละ 27.88 แต่ส าหรบัสินคา้เสมือนใน
เกมออนไลนท่ี์จะเลือกซือ้บ่อยครัง้มากท่ีสุดโดยเลือกได ้3 ประเภท กลับพบว่า เยาวชนส่วนใหญ่ 
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มีการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ประเภทสินค้าเพื่อแฟชั่นมากท่ีสุด รอ้ยละ 80.53 
รองลงมาเสี่ยงโชคเพื่อรบัของรางวลั/ตวัละคร รอ้ยละ 72.12 และเงินตราเสมือน รอ้ยละ 65.93 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหส์ถิตพิื  น านของตวัแปรที่ใช้ในการศึกษา 
ผูว้ิจัยได้จะท าการตรวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งต้นส าหรบัการวิเคราะหแ์บบจ าลองสมการ

โครงสร้าง โดยการตรวจสอบแจกแจงแบบปกติ (Normal distribution) ของตัวแปรสังเกต  
ด้วยค่าเฉล่ีย (M) ค่าเบี่ ยงเบนมาตรฐาน (SD) ค่าความเบ้ (Skewness: Sk) ค่าความโด่ง 
(Kurtosis: Ku) และ P-Vale สถิติทดสอบค่าไค-สแควร ์(𝜒2) รวมทัง้ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร
ตอ้งไม่เกิดปัญหาภาวะรว่มเสน้ตรง (Multicollinearity) โดยมีรายละเอียดดงันี ้

2.1 การตรวจสอบลักษณะการแจกแจงของตัวแปรสังเกต 
การตรวจสอบลักษณะการแจกแจงของตวัแปรสังเกต พิจารณาจากค่านยัส าคัญ

ทางสถิติของสถิติทดสอบค่าไค-สแควร ์(𝜒2) โดยใช้เกณฑ์ p-value ของ Skewness & Kurtosis 
ตอ้งมากกว่า 0.05 ซึ่งแสดงว่าตวัแปรสงัเกตมีการแจกแจงเป็นโคง้แบบปกติตามขอ้ตกลงเบือ้งตน้ 
ตาราง 9 ค่าสถิติพืน้ฐาน และการตรวจสอบการแจกแจงของตวัแปรสงัเกต 
 

ตัวแปรสังเกต M SD 
Normality สัญญา

ลักษณ ์Sk Ku p 

พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด้์วยปัญญา COS 
   ฉลาดบริโภค 4.44 1.05 -0.61 -0.10 0.459 COS.A 
   การบริโภคอย่างประมาณตน 4.67 0.95 -0.67 -0.25 0.465 COS.B 
เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด้์วยปัญญา ATT 
   การรูค้ิดเชิงประเมินค่า 5.09 0.72 -0.88 0.68 0.041 ATT.A 
   ความรูสึ้ก 4.64 0.89 -0.30 -0.50 0.117 ATT.B 
   แนวโนม้พฤติกรรม 5.23 0.79 -1.15 1.21 < .001 ATT.C 
ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน LOC 
   การคาดการณแ์ละเห็นถึงความส าคญั 4.23 0.80 0.08 -0.36 0.873 LOC.A 
   การวางแผนเพื่ออนาคต 4.51 0.90 -0.46 0.28 0.447 LOC.B 
   การควบคมุตนใหก้ระท าพฤติกรรม 4.43 0.86 -0.23 0.14 0.582 LOC.C 
การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม      VALU 
   การคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม 3.99 1.02 0.07 3.99 0.878 VALUE 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

ตัวแปรสังเกต M SD 
Normality สัญญา

ลักษณ ์Sk Ku p 

การรู้เท่าทันเกมออนไลน ์          LTG 
   การเขา้ถึงเกมออนไลน ์ 4.95 0.81 -0.57 4.95 0.008 LTG.A 
   การวิเคราะหเ์นือ้หาของเกมออนไลน ์ 4.92 0.78 -0.51 4.92 0.086 LTG.B 
   การประเมินในการเล่นเกมออนไลนส์รา้งสรรค ์ 5.18 0.70 -0.80 5.18 0.048 LTG.C 
การได้รับแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์ MOF 
   แบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม 4.59 0.83 -0.43 4.59 0.537 MOF.A 
   แบบอย่างที่ไม่ดีจากเพือ่นในการเล่นเกม 3.54 1.24 -0.03 3.54 0.648 MOF.B 
การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง  COT 
   ควบคมุการใชง้าน 3.77 1.28 -0.26 3.77 0.469 COT.A 
   การชีแ้นะในการเล่นเกม 4.74 1.05 -0.87 4.74 0.013 COT.B 
   สนบัสนนุใหใ้ชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชน ์ 4.36 1.19 -0.76 4.36 0.126 COT.C 

 

จากตาราง 9 ลักษณะการแจกแจงของตัวแปรสังเกต พบว่า ตัวแปรสังเกต 
ส่วนใหญ่มีค่านัยส าคัญทางสถิติของ 𝜒2 มากกว่า 0.05 แสดงว่าตัวแปรสังเกตมีลักษณะการแจก
แจงเป็นโคง้ปกติ ยกเวน้บางตวัแปรสงัเกต ไดแ้ก่ เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ด้วยปัญญาด้านการรู้คิดเชิงประเมินค่า (ATT.A) เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลน์ด้วยปัญญาด้านแนวโน้มพฤติกรรม (ATT.C) การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในด้าน 
การเข้าถึงเกมออนไลน์ (LGT.A) การรู ้เท่าทันเกมออนไลน์ในด้านการประเมินในการเล่น 
เกมออนไลน์สรา้งสรรค์ (LGT.C) และการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครองในด้านการชีแ้นะใน 
การเล่นเกม(COT.B) ท่ีมีค่านัยส าคญัทางสถิติของ 𝜒2 นอ้ยกว่ากว่า 0.05 ซึ่งแสดงว่าตัวแปรสังเกต 
มีลักษณะการแจกแจงไม่เป็นโค้งปกติอย่างไม่มีนัยส าคัญ แต่เน่ืองจากมีขนาดกลุ่มตัวอย่างใหญ่ 
และทดสอบการแจกแจงเป็นโคง้ปกติดว้ยสถิติทดสอบค่าไค-สแควร ์ท าใหก้ารแจกแจงเป็นโคง้ปกติมี
นยัส าคญั และจากขนาดของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีขนาดใหญ่พอ (n > 30) จึงอนโุลมโดยใชก้ฎการลู่เขา้สู่
ส่วนศูนยก์ลาง (The Center Limit Theorem) นอกจากนีทุ้กตัวแปรสังเกตมีค่าความเบ ้± ไม่เกิน 3 
และมีค่าความโด่ง ± ไม่เกิน 10 แสดงว่ามีการแจกแจงไม่ผิดปกติ และไม่กระทบต่อการวิเคราะห์ 
ดว้ยการประมาณค่าแบบ Maximum Likelihood (Schumacker & Lomax, 2010) ดังนั้นสรุปได้ว่า 
ขอ้มลูตวัแปรสงัเกตทัง้หมดในการศึกษาเป็นไปตามขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของการแจกแจงแบบโคง้ปกติ 
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2.2 การตรวจสอบความสัมพัน ร์ะหว่างตัวแปร 
การตรวจสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตัวแปรสงัเกต ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการตรวจสอบ

ปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity) โดยใช้การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
เพียรส์ัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) โดยพิจารณาจากค่าสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธ์ ระหว่างตัวแปรไม่ควรสูงกว่า 0.85 (Kline, 2005, p. 56) ซึ่งจะท าใหเ้กิดปัญหาภาวะ
รว่มเสน้ตรงพห ุผลการทดสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรสงัเกต ดงันี ้

ตาราง 10 ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรสงัเกต  

 
ตัว
แปร
สังเกต 

ค่าสัมประสิท ์ิสหสัมพัน  ์

COS.A COS.B ATT.A ATT.B ATT.C LOC.A LOC.B LOC.C VALU 

COS.A 1.000         

COS.B 0.491** 1.000        

ATT.A 0.264** 0.204** 1.000       

ATT.B 0.461** 0.395** 0.413** 1.000      

ATT.C 0.250** 0.300** 0.522** 0.429** 1.000     

LOC.A 0.214** 0.210** 0.189** 0.274** 0.271** 1.000    

LOC.B 0.122** 0.056 0.300** 0.158** 0.253** 0.464** 1.000   

LOC.C 0.040 -0.061 0.155** 0.176** 0.228** 0.496** 0.518** 1.000  

VALU 0.323** 0.289** 0.157** 0.390** 0.285** 0.201** 0.124** 0.111* 1.000 

LTG.A 0.144** 0.177** 0.290** 0.318** 0.346** 0.335** 0.184** 0.285** 0.106* 

LTG.B 0.020 -0.059 0.257** 0.114* 0.286** 0.185** 0.215** 0.142** 0.122** 

LTG.C 0.083 0.104* 0.329** 0.251** 0.470** 0.277** 0.274** 0.246** 0.264** 

MOF.A -0.053 -0.092* 0.156** 0.078 0.191** 0.183** 0.280** 0.244** 0.032 

MOF.B -0.253** -0.306** -0.107* -0.192** -0.187** -0.061 -0.050 0.041 -0.252** 

COT.A -0.069 -0.108* 0.034 0.051 -0.041 0.143** 0.072 0.110* -0.148** 

COT.B -0.008 -0.011 0.141** 0.196** 0.203** 0.227** 0.183** 0.188** 0.106* 

COT.C 0.018 0.001 0.098* 0.097* 0.065 0.305** 0.170** 0.209** -0.016 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

ตัวแปร
สังเกต 

ค่าสัมประสิท ์ิสหสัมพัน  ์

LTG.A LTG.B LTG.C MOF.A MOF.B COT.A COT.B COT.C 

LTG.A 1.000        

LTG.B 0.339** 1.000       

LTG.C 0.435** 0.602** 1.000      

MOF.A 0.204** 0.262** 0.444** 1.000     

MOF.B -0.136** 0.012 -0.142** 0.059 1.000    

COT.A 0.133** -0.017 -0.005 0.151** 0.177** 1.000   

COT.B 0.315** 0.208** 0.349** 0.272** -0.004 0.501** 1.000  

COT.C 0.116* 0.055 0.094* 0.210** 0.041 0.395** 0.480** 1.000 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01      * มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 

จากตาราง 10 แสดงผลของค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกต 
พบว่า ตัวแปรสังเกตมีความสัมพันธ์ทั้งเชิงบวกและเชิงลบ โดยตัวแปรสังเกตท่ีความสัมพันธ์เชิง
บวกระหว่างกนั มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.602 ถึง 0.094 ซึ่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 และ 0.01 โดยตัวแปรสังเกตภายในท่ีมีความสมัพันธ์เชิงบวกกับตวัแปรสังเกตภายนอกมาก
ท่ีสุด คือ เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญาด้านแนวโน้มพฤติกรรม 
(ATT.C) กับการประเมินในการเล่นเกมออนไลนส์รา้งสรรค์ (LTG.C) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
เท่ากับ 0.470 อย่างมีนัยส าคัญ และท่ีมีความสัมพันธเ์ชิงบวกนอ้ยท่ีสุด คือ เจตคติต่อการบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาดา้นความรูสึ้ก (ATT.B) กบัการสนับสนนุใหใ้ชเ้วลาว่างให้
เกิดประโยชน ์(COT.C) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.097 อย่างมีนัยส าคัญ ส่วนตัวแปร
สังเกตท่ีความสัมพันธ์เชิงลบระหว่างกัน มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง -0.092 ถึง -0.306  
ซึ่งมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และ 0.01 โดยตัวแปรสังเกตภายในท่ีมีความสัมพันธ์ 
เชิงลบกับตัวแปรสังเกตภายนอกอย่างมีนัยส าคัญ คือ การบริโภคอย่างประมาณตน  (COS.B)  
มีความสัมพันธ์เชิงลบมากท่ีสุดกับการได้รบัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม (MOF.B) 
และยังมีความสัมพันธ์เชิงลบน้อยท่ีสุดกับการได้รับแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกม 
(MOF.A) มีค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธเ์ท่ากบั -0.092 และ -0.306 ตามล าดบัอย่างมีนยัส าคญั 

นอกจากนีพ้บว่าความสมัพนัธเ์ชิงลบระหว่างตวัแปรสงัเกตภายในกบัตวัแปรสงัเกต
ภายนอก โดยพบว่าตัวแปรสังเกตภายนอก ไดแ้ก่ แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกม (MOF.A) 
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ควบคุมการใชง้าน (COT.A) และการชีแ้นะในการเล่นเกม (COT.B) มีความสัมพนัธเ์ชิงลบกบัตัวแปร
สังเกตภายใน ได้แก่ ฉลาดบริโภค (COS.A) และการบริโภคอย่างประมาณตน (COS.B) ซึ่งเป็น 
ตัวแปรพฤติกรรม แต่จะเห็นไดว้่าความสัมพันธ์เชิงลบท่ีเกิดขึน้นั้น เกิดขึน้อย่างเป็นระบบ กล่าวคือ 
ตัวแปรสาเหตุทัง้สามตัวแปรมีความสัมพันธ์เชิงลบกับตัวแปรผลทัง้สองพฤติกรรมย่อย โดยตัวแปร
การบริโภคอย่างประมาณตน (COS.B) ท่ีมีความสมัพนัธเ์ชิงลบอย่างมีนยัส าคญั กับตัวแปรควบคุม
การใชง้าน (COT.A) และการไดร้บัแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกม (MOF.A) เพียง 2 ตัวแปร  
มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ -0.092 และ -0.108 ซึ่งมีขนาดความสัมพันธ์ในระดับต ่า  
และยังพบว่าการบริโภคอย่างประมาณตน (COS.B) มีความสัมพันธ์เชิงลบกับการควบคุมตนให้
กระท าพฤติกรรม (LOC.C) และการวิเคราะหเ์นือ้หาของเกมออนไลน ์(LTG.B) แต่ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 
ดังนั้นผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์ให้ตัวแปรฉลาดบริโภค และการบริโภคอย่างประมาณตน ทั้งสอง 
ตัวแปรสังเกตสามารถร่วมกันอธิบายเพียงหน่ึงตัวแปรแฝงได ้คือ พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนใน
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ตามแบบจ าลองและสมมติฐานการวิจยัท่ีผูว้ิจยัไดท้บทวนวรรณกรรมไว ้

เมื่อพิจารณาปัญหาภาวะรว่มเสน้ตรง (Multicollinearity) โดยเกณฑค์วามเหมาะสม
ของข้อมูลท่ีจะน าไปใช้ในการวิเคราะห์สมการโครงสรา้งเชิงเส้น ต้องมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
ระหว่างตวัแปรไม่ควรสูงกว่า 0.850 (Kline, 2005, p. 5)ในการศึกษาครัง้นีไ้ม่มีความสมัพนัธ์ระหว่าง
ตวัแปรท่ีเกินกว่า ± 0.602 ดังนั้นตัวแปรสังเกตท่ีศึกษาจึงมีความเหมาะสมท่ีในการวิเคราะหส์มการ
โครงสรา้งเชิงเสน้ต่อไป 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหเ์พื่อทดสอบสมมต ิาน  
ในการตอบวัตถุประสงคก์ารวิจัย เพื่อทดสอบโครงสรา้งความสัมพันธ์ปัจจัยเชิงสาเหตุ

ทางจิตสังคมของพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญาของเยาวชนในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยการวิเคราะห์แบบจ าลองสมการโครงสรา้ง (Structural Equation Model: 
SEM) จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 452 หน่วย เพื่อพิจารณาจากดัชนีความสอดคลอ้งกลมกลืนกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ และขนาดอิทธิพลของแต่ละตัวแปรในแบบจ าลองสมมติฐานท่ีผู้วิจัยได้
พัฒนาขึน้ ประกอบด้วยตัวแปรภายนอก (Exogenous Variables) 5 ตัว และตัวแปรภายใน 
(Endogenous Variables) อีก 2 ตวั มีรายละเอียดของการวิเคราะหด์งันี ้

3.1 ผลการวิเคราะหแ์บบจ าลองสมการโครงสร้าง 
3.1.1 การระบุความเป็นไปได้ค่าเดียวของแบบจ าลอง ในการวิเคราะหค์วาม

กลมกลืนของแบบจ าลองสมการโครงสร้าง ต้องตรวจสอบความสามารถในการประมาณ
ค่าพารามิเตอร์ได้ค่าเดียวหรือไม่ โดยพิจารณาจากค่าองศาอิสระ (Degree of Freedom) มีค่า
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มากกว่าศูนย์หรือไม่ จากการเปรียบเทียบจ านวนพารามิเตอรท่ี์ต้องการประมาณหรือเมตริกซก์ับ
จ านวนสมการโครงสรา้งท่ีมีอยู่ โดยสตูรค านวณ N(N+1)/2 เมื่อ N คือ จ านวนตวัแปรสงัเกต 

แบบจ าลองสมการโครงสร้างท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึน้  มีพารามิเตอร์ท่ีต้องการ
ประมาณค่ามีทั้งสิน้ 55 ค่า มีองศาความเป็นอิสระเท่ากับ 98 และมีตัวแปรสังเกตได้ทั้งหมด  
17 ตัวแปร ดังนั้นจ านวนสมการโครงสรา้งเท่ากับ15(16+1)/2 = 153 โดยจ านวนพารามิเตอร ์
ท่ีตอ้งการประมาณค่านอ้ยกว่าจ านวนสมาชิกในเมตริกซ ์แสดงว่ารูปแบบจ าลองนีเ้ป็นแบบจ าลอง
ระบุเกินพอดี (Over-Identified Model) ดังนั้นแบบจ าลองพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญาท่ีผูว้ิจยัพัฒนาขึน้เป็นไปตามเงื่อนไขการระบุความเป็นไปไดค่้าเดียวของ
แบบจ าลอง และสามารถประมาณค่าพารามิเตอรต่์าง ๆ ได้ 

3.1.2 การทดสอบความกลมกลืนกับข้อมูลประจักษข์องแบบจ าลอง  
การวิเคราะหค์วามกลมกลืนของแบบจ าลองสมการ ตอ้งตรวจสอบความกลมกลืนกับขอ้มูล  
เช ิงประจ ักษ์หรือไม ่ เพื ่ออธิบายรูปแบบความสัมพันธ ์และทิศทางของตัวแปรที ่ศึกษาใน
แบบจ าลองพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญาโดยพิจารณาจากค่าดัชนี
ความสอดคล้องต่าง ๆ การวิเคราะหค์รัง้นีห้ากพบว่าแบบจ าลองไม่มีความสอดคลอ้งกลมกลืนกับ
ขอ้มูลเชิงประจักษ์ หรือไม่ผ่านค่าดัชนีความสอดคลอ้งท่ีก าหนดไวใ้นบทท่ี 3 (Hu & Bentler, 1999; 
Browne & Cudeck, 1993; Schumacker & Lomax, 2010; Kline, 2016) ผู้วิจัยจะท าการปรบัแบบจ าลอง 
โดยพิจารณาค่าดัชนีปรับแต่งแบบจ าลอง (Model modification index) ท่ีได้จากการวิเคราะห ์
โดยมุ่งปรับท่ีความสัมพันธ์ระหว่างเวคเตอรค์วามคลาดเคล่ือนในการวัดของตัวแปรสังเกต  
หรือเมทรักซ์ท่ี  Theta-Delta และ Theta-Epsilon โดยไม่ปรับข้ามเมทรักซ์ รวมทั้งค านึงถึ ง 
ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ตามแนวคิดทฤษฎีท่ีผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมไว้ ซึ่งผล 
การวิเคราะหค์วามกลมกลืนกบัขอ้มลูประจกัษ์ของแบบจ าลองในตาราง 11 

ตาราง 11 การเปรียบเทียบค่าดชันีความกลมกลืนก่อนและหลงัปรบัแบบจ าลอง 
 

ดัชนี เกณฑ ์ ค่าดัชนีก่อนปรับ ค่าดัชนีหลังปรับ 

𝜒2 p > .05 𝜒2 = 446.190, df = 99, p < .001 𝜒2 = 267.772, df = 85, p < .001 

𝜒2/df < 3.00 4.709 3.105 
RMSEA < .08 0.091 0.069 
SRMR < .05 0.080 0.058 

CFI > .90 0.091 0.944 
GFI > .90 0.892 0.935 
NFI > .90 0.875 0.923 
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จากการทดสอบความกลมกลืนของแบบจ าลองพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือน 
ในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญากบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ในแบบจ าลองสมมติฐาน พบว่า 𝜒2 = 446.190,  
df = 99, p < 0.001, RMSEA = 0.091, SRMR = 0.080, CFI = 0.091, GFI = 0.892, NFI = 0.875 
ซึ่งแบบจ าลองยังไม่สอดคลอ้งกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ นอกจากนีย้งั พบว่า ตวัแปรสงัเกตการไดร้บั
แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกม (MOF.A) และการได้รับแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนใน 
การเล่นเกม (MOF.B) ในแบบจ าลองการวดัการไดร้บัแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
(MOF) มี ค่าน ้าหนักองค์ประกอบเท่ากับ  22.852 และ 0.809 ตามล าดับ  ซึ่ งมี ค่าน ้าหนัก
องค์ประกอบสูงและต ่ากว่าปกติ ผนวกกับความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกต 2 ตัวแปรนีไ้ม่มี
นัยส าคัญทางสถิติ (r = -0.059, p = 0.213) สะท้อนให้เห็นว่าตัวแปรสังเกตแบบอย่างท่ีดีจาก
เพื่อนในการเล่นเกม และตัวแปรสังเกตแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม ไม่สามารถ
ร่วมกันอธิบายในแบบจ าลองการวัดการได้รับแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ได ้  
ผูว้ิจัยจึงท าการแยกทั้ง 2 ตัวแปรออกจากกันและท าการวิเคราะหใ์หม่เพื่อใหแ้บบจ าลองสมการ
โครงสรา้งสามารถอธิบายความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรไดอ้ย่างมีเหตมุีผลมากท่ีสดุ  

จากการทดสอบความกลมกลืนของแบบจ าลองพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนใน
เกมออนไลน์ด้วยปัญญากับข้อมูลเชิงประจักษ์ในแบบจ าลองสมมติฐาน พบว่า𝜒2 = 446.190,  
df = 99, p < 0.001, RMSEA = 0.091, SRMR = 0.080, CFI = 0.091, GFI = 0.892, NFI = 0.875  
ซึ่งแบบจ าลองยังไม่สอดคลอ้งกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ นอกจากนีย้งั พบว่า ตวัแปรสงัเกตการไดร้บั
แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกม (MOF.A) และการได้รับแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนใน 
การเล่นเกม (MOF.B) ในแบบจ าลองการวดัการไดร้บัแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
(MOF) มี ค่าน ้าหนักองค์ประกอบเท่ากับ  22.852 และ 0.809 ตามล าดับ  ซึ่ งมี ค่าน ้าหนัก
องค์ประกอบสูงและต ่ากว่าปกติ ผนวกกับความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกต 2 ตัวแปรนีไ้ม่มี
นัยส าคัญทางสถิติ (r = -0.059, p = 0.213) สะท้อนให้เห็นว่าตัวแปรสังเกตแบบอย่างท่ีดีจาก
เพื่อนในการเล่นเกม และตัวแปรสังเกตแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม ไม่สามารถ
ร่วมกันอธิบายในแบบจ าลองการวัดการได้รับแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ได ้  
ผูว้ิจัยจึงท าการแยกทั้ง 2 ตัวแปรออกจากกันและท าการวิเคราะหใ์หม่เพื่อใหแ้บบจ าลองสมการ
โครงสรา้งสามารถอธิบายความสัมพนัธร์ะหว่างตวัแปรไดอ้ย่างมีเหตมุีผลมากท่ีสดุ  

ดังนั้นการพัฒนาแบบจ าลองพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ด้วยปัญญาจะประกอบด้วยตัวแปรภายนอก (Exogenous Variables) 6 ตัว และตัวแปรภายใน
(Endogenous Variables) อีก 2 ตัว รวมทั้งท าการปรบัแบบจ าลองให้มีความกลมกลืนกับขอ้มูล
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เชิงประจกัษ์มากยิ่งขึน้ โดยมีการปรบัใหค้วามคลาดเคล่ือนของตวัแปรสังเกตใหส้มัพนัธท์ัง้หมด 9 
ครัง้ มีรายละเอียดดงันี ้

- ตวัแปรสงัเกตภายนอก: มีการปรบัใหค้วามคลาดเคล่ือนสมัพนัธก์นัระหว่าง
การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครองในด้านการชีแ้นะในการเล่นเกม (COT.B) ไปยังการคิด 
แบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียม (VALUE) และตัวแปรบ่งชีก้ารรูเ้ท่าทันเกมออนไลนท์ัง้ 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
การเข้าถึงเกมออนไลน์ (LTG.A) การวิเคราะห์เนือ้หาของเกมออนไลน์ (LTG.B) การประเมินใน
การเล่นเกมออนไลนส์รา้งสรรค์ (LTG.C) ในส่วนนีผู้ว้ิจัยพิจารณาในการปรบัความสัมพันธ์ของ
แบบจ าลองตามทฤษฎี Social Cognitive Theory ซึ่งเชื่อว่ามนุษย์มักจะใช้สภาพเงื่อนไขของ
ส่ิงแวดล้อมและประสบการณ์ท่ีเกิดขึน้จากพฤติกรรมนั้น มีส่วนร่วมในการตัดสินท่ีจะกระท า
พฤติกรรมครัง้ต่อไป นอกจากนีก้ารเรียนรูเ้ชิงจริยธรรมของมนษุยน์ัน้เร่ิมตน้จากการถกูควบคมุจาก
ภายนอก อนัไดแ้ก่ การใหร้างวลัหรือลงโทษ รวมทัง้ผูป้กครองท่ีเป็นตัวแบบพฤติกรรมท่ีมีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมเชิงจริยธรรม (สิทธิโชค วรานสุนัติกูล, 2546, น. 75) ซึ่งเป็นกระบวนการถ่ายทอดทาง
สังคม (Socialization) กล่าวคือ การชี ้แนะในการเล่นเกม (COT.B) เป็นการควบคุมพฤติกรรม 
การเล่นเกมโดยการถ่ายทอดความรู ้และค าแนะน าเกี่ยวกบัการเล่นเกมจากผูป้กครอง ซึ่งอาจเป็น
ความสัมพันธ์ในลักษณะปฏิสัมพันธ์ (Interaction) กับปัจจัยการคิดแบบรูคุ้ณค่าแทคุ้ณค่าเทียม 
(VALUE) และการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ (LTG) ซึ่งเป็นปัจจัยเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม  
และมีการปรบัใหค้วามคลาดเคล่ือนของการคาดการณแ์ละเห็นถึงความส าคัญ (LOC.A) สัมพันธ์
กับการวางแผนเพื่ออนาคต (LOC.B) ซึ่งเป็นตัวแปรสังเกตของลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 
(LOC) จึงมีความเป็นไปไดว้่าทัง้ 2 ตัวแปรสังเกตจะมีความเคล่ือนรว่มกันหรือส่ิงท่ีไม่สามารถวัด
ไดเ้ป็นส่ิงเดียว ผูว้ิจยัจึงพิจารณาปรบัใหค้วามคลาดเคล่ือนสมัพนัธก์นั 

- ตัวแปรสังเกตภายใน: มีการปรบัใหค้วามคลาดเคล่ือนสัมพันธ์กับเจตคติต่อ
การบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญาในด้านความรูสึ้ก (ATT.B) กับด้านแนวโน้ม
พฤติกรรม (ATT.C) ผู้วิจัยพิจารณาในการปรับให้ความคลาดเคล่ือนสัมพันธ์กันเช่นเดียวกับ 
ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน และมีการปรบัเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ด้วยปัญญาในด้านความรู้สึก (ATT.B) ให้ความคลาดเคล่ือนสัมพันธ์กับพฤติกรรมบริโภค 
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาทั้งด้านฉลาดบริโภค (COS.A) และด้านการบริโภค 
อย่างประมาณตน (COS.B) และยังมีการปรับให้ความคลาดเคล่ือนสัมพันธ์กันระหว่างเจตคติ 
ต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาในด้านการรูคิ้ดเชิงประเมินค่า (ATT.A)  
กับพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาด้านการบริโภคอย่างประมาณตน 
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(COS.B) ในส่วนนี้ผู้วิจัยพิจารณาในการปรับความสัมพันธ์ของแบบจ าลองตามมุมมองของ 
ฟิชไบนแ์ละไอเซ่น (Fisnbein & Ajzen, 1980) อธิบายว่า เจตคติจะสามารถท านายพฤติกรรมได ้
เมื่อมีการวดัเจตคติเป็นอย่างดีโดยตอ้งวดัสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมท่ีเจาะจง คือ บอกการกระท า (Action) 
มีเป้าหมาย (Target) ก าหนดบริบท (Context) และก าหนดเวลา (Time) กล่าวคือ เจตคติต่vพฤติกรรม
และพฤติกรรมนั้นต้องวัดในเรื่องเดียวกัน ดังนั้นจึงมีความเป็นไปได้ว่าตัวสังเกตของเจตคติต่อ  
การบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา กับพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลน์ด้วยปัญญา มีความเคล่ือนร่วมกันหรือส่ิงท่ีไม่สามารถวัดได้เป็นส่ิงเดียว เน่ืองจาก 
การวัดเจตคติมีความเฉพาะเจาะจงต่อพฤติกรรม ผู้วิจัยจึงพิจารณาปรับให้ความคลาดเคล่ือน
สมัพนัธก์นั 

ผลของแบบจ าลองหลังปรับแล้ว พบว่า  𝜒2 = 267.77, df = 85, p < .001, 
RMSEA = 0.069, SRMR = 0.058, CFI = 0.0944, GFI = 0.935, NFI = 0.923 จากผลการตรวจสอบ
ความกลมกลืนของแบบจ าลอง พบว่า แบบจ าลองพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญาหลังปรบัแกส้อดคลอ้งกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ่งหมายถึงแบบจ าลองท่ีพัฒนาขึน้มี
ความสามารถในการอธิบายพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา (แผนภาพ
แบบจ าลองพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาหลงัปรบัแก ้ในภาคผนวก) 

3.2 ผลการวิเคราะหรู์ปแบบความสัมพัน แ์ละอิท ิพล 
จาการวิเคราะหแ์บบจ าลองทัง้แบบจ าลองการวัด (Measurement model) และ

แบบจ าลองโครงสรา้ง (structural model) ท่ีพฒันาขึน้หลงัปรบัแก ้สามารถอธิบายสาเหตุของการ
เกิดพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาของเยาวชนในกรุงเทพฯ  
ดงัตาราง 12 และภาพประกอบ 4 

3.2.1 ผลการวิเคราะห์แบบจ าลองการวัด (Measurement model) ใน
การพิจารณาค่าน า้หนักองคป์ระกอบของตัวแปรสังเกตท่ีเป็นตัวแปรบ่งชีต้ัวแปรแฝง มีเกณฑ์ใน
การตัดสิน คือ ค่าน า้หนกัองคป์ระกอบตอ้งมีนยัส าคญัทางสถิติ (ค่า t > 1.964, p < 0.05) และค่า
น า้หนักองคป์ระกอบ (Factor loading) ในระดับดีเยี่ยมมีค่าไม่น้อยกว่า 0.70 ระดับดีมากมีค่า 
ไม่น้อยกว่า 0.63 ระดับดีมีค่าไม่นอ้ยกว่า 0.55 ระดับพอใช้มีค่าไม่น้อยกว่า 0.45 ระดับแย่มีค่า 
ไม่น้อยกว่า 0.32 และระดับแย่มากควรถูกตัดออกมีค่าน้อยกว่า 0.32 (Comrey & Lee, 1992) 
จากผลพบว่า ทกุตัวแปรสังเกตมีค่าน า้หนกัองคป์ระกอบอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 นอกจากนี้
ในการวิเคราะห์ SEM ผู้วิจัยได้ตั้งความคลาดเคล่ือนของความแปรปรวนส าหรบัตัวแปรแฝงท่ีมี 
ตวัแปรบ่งชีเ้พียง 1 ตัวแปรสังเกต ไดแ้ก่ การคิดแบบรูคุ้ณค่าแทคุ้ณค่าเทียม การไดร้บัแบบอย่าง 
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ท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกม และการได้รบัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม ด้วยสูตร  
(1 – Cronbach’s Alpha) x variance ซึ่งผลการวิเคราะหจ์ าลองการวดั มีรายละเอียดดงันี ้

แบบจ าลองการวัดตัวแปรแฝงพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกม
ออนไลน์ด้วยปัญญา (COS) พบว่า สามารถวัดได้จากตัวแปรสังเกต 2 แหล่ง ประกอบด้วย 
การบริโภคอย่างประมาณตน (COS.B) และฉลาดบริโภค (COS.A) โดยมีค่าน า้หนกัองคป์ระกอบ
เท่ากบั 0.728 และ 0.664ตามล าดบั แสดงว่าตัวแปรสังเกตทัง้ 2 ตัวสามารถใชเ้ป็นตวับ่งชีท่ี้ดีของ
ตวัแปรแฝงพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

แบบจ าลองการวัดตัวแปรแฝงเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกม
ออนไลนด์ว้ยปัญญา (ATT) ซึ่งเป็นตัวแปรส่งผล พบว่า สามารถวัดไดจ้ากตัวแปรสังเกต 3 แหล่ง 
ประกอบดว้ยเจตคติดา้นแนวโนม้พฤติกรรม (ATT.C) เจตคติดา้นความรูสึ้ก (ATT.B) และเจตคติ
ด้านการรูคิ้ดเชิงประเมินค่า (ATT.A) โดยมีค่าน ้าหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.841, 0.680 และ 
0.618 ตามล าดับ แสดงว่าตัวแปรสังเกตทัง้ 3 ตัวสามารถใชเ้ป็นตัวบ่งชีท่ี้ดีของตัวแปรแฝงเจตคติ
ต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

แบบจ าลองการวดัปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ ตวัแปรแฝงลกัษณะมุ่งอนาคต
ควบคุมตน (LOC) พบว่า สามารถวัดไดจ้ากตัวแปรสังเกต 3 แหล่ง ประกอบดว้ย การคาดการณ์
และเห็นถึงความส าคัญ (LOC.A) การวางแผนเพื่ออนาคต (LOC.B) และการควบคมุตนใหก้ระท า
พฤติกรรม (LOC.C) โดยมีค่าน า้หนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.780, 0.778 และ 0.642 ตามล าดับ 
แสดงว่าตวัแปรสงัเกตทัง้ 3 ตวัสามารถใชเ้ป็นตวับ่งชีท่ี้ดีของตวัแปรแฝงลกัษณะมุ่งอนาคตควบคุม
ตน ตัวแปรแฝงการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียม (VALUE) พบว่า สามารถวัดได้จากตัวแปร 
ตัวเกตของตัวมันเอง ซึ่งมีค่าน า้หนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.861 ซึ่งหมายความว่าตัวแปรแฝง 
การคิดแบบรูคุ้ณค่าแทค้ณุค่าเทียมเป็นตวัแปรบ่งชีข้องตัวมันเอง และตัวแปรแฝงการรูเ้ท่าทนัเกม
ออนไลน์ (LTG) พบว่า สามารถวัดได้จากตัวแปรสังเกต 3 แหล่ง ประกอบด้วย การประเมินใน 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ การวิเคราะห์เนื ้อหาของเกมออนไลน์ และการเข้าถึง  
เกมออนไลน ์โดยมีค่าน า้หนักองคป์ระกอบเท่ากบั 0.919, 0.639 และ 0.477 ตามล าดับ แสดงว่า
ตวัแปรสงัเกตทัง้ 3 ตวัสามารถใชเ้ป็นตวับ่งชีท่ี้ดีของตวัแปรแฝงการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์  

แบบจ าลองการวัดตัวแปรแฝงปัจจัยสภาพแวดล้อม ได้แก่ การได้รับ
แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ (MOF.A) พบว่า สามารถวัดไดจ้ากตัวแปรสังเกต 
ของตัวมันเอง ซึ่งมีค่าน า้หนักองคป์ระกอบเท่ากับ 0.757 ซึ่งหมายความว่าตัวแปรแฝงการได้รบั
แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์เป็นตัวแปรบ่งชีข้องตัวมันเอง  ส่วนตัวแปรแฝง 



  102 

การไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ (MOF.B) มีตัวแปรบ่งชีเ้ป็นตวัมันเอง
เช่นกัน โดยมีค่าน า้หนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.764 และตัวแปรแฝงการควบคุมการเล่นเกมจาก
ผูป้กครอง (COT) สามารถวดัไดจ้ากตวัแปรสังเกต 3 แห่ง ประกอบดว้ย การชีแ้นะในการเล่นเกม 
(COT.B) ควบคุมการใช้งาน (COT.A) และสนับสนุนให้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ (COT.C)  
โดยมีค่าน า้หนักองคป์ระกอบเท่ากับ 0.782, 0.628 และ 0.609 ตามล าดับ แสดงว่าตัวแปรสังเกตทัง้ 3 
ตวัสามารถใชเ้ป็นตวับ่งชีท่ี้ดีของตวัแปรแฝงการควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครอง 

3.2.2 ผลการวิเคราะห์แบบจ าลองโครงสร้าง (structural model) ใน 
การอธิบายสาเหตุของการเกิดพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา   
โดยมีค่าสมัประสิทธิ์อิทธิพลของตัวแปรสาเหตไุปยังตัวแปรผลหลงัปรบัแกแ้บบจ าลอง ทัง้อิทธิพล
ทางตรงและอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา  
โดยเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา พบว่า ตวัแปรส่งผ่านเจตคติต่อ
การบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาไดร้บัอิทธิพลเชิงบวกจากตวัแปรสาเหต ุไดแ้ก่  
การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์มากท่ีสุด รองลงมาการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียม การควบคุม  
การเล่นเกมจากผูป้กครอง และลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งมีค่า
สัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.410, 0.235, 0.190, 0.153 ตามล าดับ และเจตคติต่อการบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญายงัไดร้บัอิทธิพลเชิงลบจากการไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจาก
เพ่ือนในการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งมีค่าสมัประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ -0.165 
ส่วนการไดร้บัแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนไ์ม่มีอิทธิพลต่อเจตคติต่อการบริโภค
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยปัจจัยเชิงสาเหตุของ 
เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา ประกอบด้วย ปัจจัยส่วนบุคคล 
ได้แก่ ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน การคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียม และการรู้เท่าทัน 
เกมออนไลน์ และปัจจัยสภาพแวดล้อม ได้แก่ การได้รับแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่น 
เกมออนไลน ์การไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์และการควบคุมการเล่น
เกมจากผู้ปกครอง มีความสามารถร่วมกันอธิบายเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนใน  
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญาไดร้อ้ยละ 47.16 

ส่วนพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาซึ่งเป็นตวัแปร
ผลไดร้บัอิทธิพลเชิงบวกจากเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาซึ่งเป็น
ตวัแปรส่งผลอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.350 และเจตคติต่อ
การบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญายังมีอิทธิพลเชิงบวกมากท่ีสุด รองลงมา
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พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาได้รับอิทธิพลเชิงบวกโดยรวมจาก 
ตัวแปรสาเหตุ ได้แก่ การคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียม  และลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 
ตามล าดบั โดยพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาไดร้บัอิทธิพลทัง้ทางตรง
และทางออ้มจากการคิดแบบรูคุ้ณค่าแทคุ้ณค่าเทียม โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางตรงเท่ากับ 0.172 และค่าสัมประสิทธิ์

อิทธิพลทางออ้มเท่ากับ 0.082 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญาไดร้บัอิทธิพลทัง้ทางตรงและทางออ้มจากลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 
โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ซึ่งมีค่าสมัประสิทธิ์อิทธิพล
ทางตรงเท่ากับ 0.149 และค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางอ้อมเท่ากับ 0.054 อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติ นอกจากนีพ้ฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญายงัไดร้บัอิทธิพลเชิง
บวกทางอ้อมจากการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ และการควบคุมการเล่นเกมจากผูป้กครอง โดยออ้ม
ผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางตรงเท่ากับ 0.114 และ 0.067 ตามล าดับ แต่พฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาไม่ไดร้บัอิทธิพลเชิงบวกโดยตรงจากทัง้สองตวัแปรอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ส่วนการได้รับแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์  จะเห็นได้ว่า 
การไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์(MOF.B) มีอิทธิพลเชิงลบทัง้ทางตรง
และทางออ้มโดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาต่อพฤติกรรม
บริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์

อิทธิพลทางตรงเท่ากับ -0.320 และค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางอ้อมเท่ากับ -0.058 แต่การไดร้ับ
แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ (MOF.A) กลับไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมบริโภค
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งปัจจัยเชิงสาเหตุของ
พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา ประกอบด้วย ปัจจัยส่วนบุคคล  
ได้แก่ ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน การคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียม และการรู้เท่าทัน 
เกมออนไลน์ และปัจจัยสภาพแวดล้อม ได้แก่ การได้รับแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่น 
เกมออนไลน ์การไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์และการควบคุมการเล่น
เกมจากผู้ปกครอง รวมทัง้ตัวแปรส่งผ่าน คือ เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ 
ด้วยปัญญา มีความสามารถร่วมกันอธิบายพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญาไดร้อ้ยละ 42.92 
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ตาราง 12 ค่าสมัประสิทธิ์อิทธิพลของตวัแปรสาเหตไุปยงัตวัแปรผลท่ีปรบัแก ้
 

ตัวแปร 
เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

DE IE TE DE IE TE 

เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือน 
ในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

- - - 0.350* - 0.350* 

ลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตน 0.153* - 0.153* 0.149* 0.054* 0.202* 

การคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม 0.235* - 0.235* 0.172* 0.082* 0.255* 

การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์ 0.410* - 0.410* -0.053 0.144* 0.090 

การไดร้บัแบบอย่างที่ดีจากเพื่อนใน
การเล่นเกมออนไลน ์

-0.128 - -0.128 -0.178 -0.045 -0.223 

การไดร้บัแบบอย่างที่ไม่ดีจากเพื่อนใน
การเล่นเกมออนไลน ์

-0.165* - -0.165* -0.320* -0.058* -0.378* 

การควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครอง 0.190* - 0.190* -0.069 0.067* -0.002 

R 2 0.4716 0.4292 

DE หมายถึง อิทธิพลทางตรง (Direct effect)  IE หมายถึง อิทธิพลทางออ้ม (Indirect effect) 
TE หมายถึง อิทธิพลโดยรวม (Total effect)  * หมายถึง มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากผลการวิจัยไดข้อ้คน้พบว่า เยาวชนท่ีมีเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาสงูก็จะส่งผลใหเ้ยาวชนมีพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญาสงูขึน้ตามไปดว้ย และเยาวชนท่ีมีคณุลักษณะทางจิตทัง้ 3 ลกัษณะสูง ไดแ้ก่ ลกัษณะ
มุ่งอนาคตควบคมุตน การคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม และการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนก์็จะส่งผล
ให้เจตคติ และพฤติกรรมในการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาเพิ่มขึน้ไป  
ด้วยอย่างมีนัยส าคัญ ในส่วนของการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ส่งผลเพียงทางอ้อมต่อพฤติกรรม 
ในการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาโดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาเท่านั้น และในทางกลับกันถ้าเยาวชนมีคุณลักษณะทางจิตทั้ง  
3 ลักษณะน้อย ก็จะน้อยตามไปด้วย รวมทั้งหากเยาวชนอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีมีการควบคุม 
การเล่นเกมจากผู้ปกครองสูงก็จะส่งผลให้มีเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญาสูงดว้ยเช่นกัน แต่ในส่วนพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญา
ได้รบัผลทางอ้อมโดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญาเท่านั้น 
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นอกจากนีห้ากเยาวชนอยู่ในกลุ่มเพื่อนท่ีมีลักษณะเป็นแบบอย่างท่ีไม่ดีในการเล่นเกมออนไลน์
นอ้ยเท่าไหรก่็จะท าใหเ้ยาวชนมีเจตคติ และพฤติกรรมในการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญามากขึน้ไปด้วยอย่างมีนัยส าคัญ แต่กลับไม่พบผลนีใ้นเยาวชนท่ีอยู่ในกลุ่มเพื่อนท่ีมี
ลกัษณะเป็นแบบอย่างท่ีดีในการเล่นเกมออนไลน ์ 

ปัจจัยสาเหตท่ีุส่งผลเชิงบวกต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ด้วยปัญญาอย่างมีนัยส าคัญมากท่ีสุด คือ เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญา รองลงมาการคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์และการควบคุม
การเล่นเกมจากผู้ปกครอง ตามล าดับ ส่วนปัจจัยท่ีส่งผลเชิงลบมีเพียงการไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดี
จากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ ส่วนเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วย
ปัญญาไดร้บัผลเชิงบวกอย่างมีนัยส าคญัจากการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนม์ากท่ีสุด รองลงมาการคิด
แบบรูคุ้ณค่าแท้คุณค่าเทียม การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง และลักษณะมุ่งอนาคต
ควบคมุตน แต่ไดร้บัผลเชิงลบจากการไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
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ภาพประกอบ 4 ค่าสมัประสิทธิอ์ิทธิพลมาตรฐานของแบบจ าลองความสมัพนัธ์พฤติกรรม
บริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
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บทที ่5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่องปัจจัยเชิงสาเหตุทางจิตสงัคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาของเยาวชนในกรุงเทพมหานคร โดยมีจดุมุ่งหมายเพื่อศึกษาโครงสรา้ง
ความสัมพันธ์ปัจจัยเชิงสาเหตุทางจิตสังคมของพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ด้วยปัญญาของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร  โดยมีเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลน์ด้วยปัญญาเป็นตัวแปรส่งผ่าน (Mediator variable) ส่วนปัจจัย เชิ งสาเหตุ
ประกอบดว้ย ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ ลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตน การคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่า
เทียม และการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ และปัจจัยสภาพแวดล้อม ได้แก่ การรบัแบบอย่างท่ีดีจาก
เพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ การรับแบบอย่างท่ีไม่ ดีจากเพื่ อนในการเล่นเกมออนไลน์  
และการควบคุมการเล่นเกมจากผูป้กครอง โดยใชก้รอบแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสงัคม 
(Social Cognitive Theory) ของ Bandura (1997) เป็นแนวทางในการอธิบายสาเหตุของพฤติกรรม
บริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาท่ีเกิดขึน้ 

วิธีการด าเนินการวิจยัครัง้นี ้มีกลุ่มตวัอย่างเป็นเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน ์และมีการบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนใ์นกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ท่ีมีอายอุยู่ระหว่าง 15 - 18 ปี จ านวน 
452 คน มาจากการสุ่มแบบหลายขัน้ตอน โดยท าการสุ่มแบบแบ่งกลุ่มจากโรงเรียนในสังกดักรุงเทพฯ 
เมื่อได้โรงเรียนจึงท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple Sampling) ในการสุ่มเยาวชนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
ในการศึกษา และคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างตามวัตถุประสงคก์ารวิจัย เก็บขอ้มูลโดยใชแ้บบสอบถาม 
เป็นเครื่องมือ 8 ฉบับ มีความเชื่อมั่นเชิงโครงสรา้งระหว่าง 0.766 ถึง 0.954 วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อ
ทดสอบสมมติฐานดว้ย โดยใชก้ารวิเคราะหแ์บบจ าลองความสัมพันธ์โครงสรา้งเชิงเสน้ (Structural 
Equation Modeling) เพื่อตอบสมมติฐานการวิจยัตามวตัถปุระสงค ์โดยมีขอ้คน้พบดงัต่อไปนี ้

ผลการศึกษาพบว่า แบบจ าลองพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ด้วยปัญญาหลังปรบัแก้สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยปัจจัยสาเหตุท่ีส่งผลเชิงบวกต่อ
พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาอย่างมีนัยส าคัญมากท่ีสุด คือ เจตคติ
ต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา รองลงมาการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้คุณ  
ค่าเทียม การรู ้เท่าทันเกมออนไลน์ และการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง ตามล าดับ  
ส่วนปัจจยัท่ีส่งผลทางลบมีเพียงการไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์ปัจจัย
ทางจิตสังคมมีความสามารถร่วมกันอธิบายพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
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ดว้ยปัญญาได้รอ้ยละ 42.92 ส่วนเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญา
ไดร้บัผลเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญจากการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนม์ากท่ีสุด รองลงมาการคิดแบบรู้
คณุค่าแทคุ้ณค่าเทียม การควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครอง และลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 
แต่ไดร้บัผลทางลบจากการไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์มีความสามารถ
รว่มกนัอธิบายเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาไดร้อ้ยละ 47.16 

 

สญัลกัษณแ์ละค าย่อท่ีใชใ้นแบบจ าลองสมมติฐานการวิจยั 
  

         แทน   ตวัแปรแฝง 
  

         แทน   ความสมัพนัธแ์บบอิทธิพลทางตรง (Direct effect)  
 

         แทน   ความสมัพนัธแ์บบอิทธิพลทางตรง (Indirect effect) 
                               ของปัจจยัจิตสงัคมไปสู่พฤติอกรรม 

 

    *           แทน   มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

การสรุปและอภิปรายผลการวิจัยตามสมมต ิาน 
แบบจ าลองการโครงสรา้งเชิงสาเหตุของปัจจัยทางจิตสังคมมีผลต่อพฤติกรรมบริโภค

สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญามีความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ ผลการตรวจสอบ 
ความกลมกลืนของแบบจ าลอง พบว่า มีค่าดัชนีตรวจสอบ 𝜒2= 267.77, df = 85, p < .001,  
RMSEA = 0.069, SRMR = 0.058, CFI = 0.0944, GFI = 0.935, NFI = 0.923 และ 𝜒2/df = 3.105 
ซึ่งหมายถึงแบบจ าลองท่ีพฒันาขึน้มีความสามารถในการอธิบายพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนใน
เกมออนไลน์ด้วยปัญญา ตามกรอบแนวคิดท่ีผูว้ิจัยพัฒนาขึน้จากทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญา
สงัคม (Social Cognitive Theory) ของ Bandura (1997) พฤติกรรมของบุคคลเป็นผลมาจากอิทธิพล 
2 ทาง ในทางแรกเป็นอิทธิพลจากสงัคม และในทางท่ีสองเป็นอิทธิพลจากตวับุคคลเอง โดยรว่มกัน
อธิบายสาเหตุของการเกิดพฤติกรรมในลักษณะท่ีก าหนดซึ่งกันและกัน และสอดคลอ้งกับแนวคิด
เศรษฐศาสตรแ์นวพทุธ อธิบายว่า ความเป็นเหตุปัจจัยในระบบองคร์วมท่ีทกุอย่างทกุดา้นสมัพนัธ์
อิงอาศัยส่งผลต่อกันครอบคลุมทั้งชีวิตจิตใจ สังคม ตลอดถึงธรรมชาติ กล่าวคือ มนุษย์ท่ีมี  
ความตอ้งการทางสังคม และคุณภาพชีวิตท่ีดีงามและสรา้งสรรค์ ท าให้บุคคลต้องมีพฤติกรรม
บริโภคดว้ยปัญญาเพื่อตอบสนองความตอ้งการท่ีดี (สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย ์(ป.อ. ปยุตฺโต),  

β
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β
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2531) โดยกรอบแนวคิดพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาท่ีผู้วิจัยได้
พัฒนาขึน้สอดคลอ้งกับผลการศึกษาพฤติกรรมบริโภคด้วยปัญญาของ จินตนา ตันสุวรรณนนท ์
(2553) ศึกษาปัจจัย ท่ี เกี่ ยวข้องกับพฤติกรรมการบริโภค ส่ือด้วยปัญญาของนักศึกษา  
และการศึกษาของ ศรณัย ์พิมพท์อง (2557) ไดท้ าการศึกษาพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียง
ของนกัศึกษา ซึ่งใชท้ฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสงัคมเป็นกรอบในการวิเคราะหส์าเหตขุองพฤติกรรม 

ดังนั้นกรอบแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสังคม สามารถอธิบายปัจจัยทางจิต
สังคมท่ีร่วมกันอธิบายพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาของเยาวชนได้
อย่างครอบคลมุ โดยมีสมมติฐานย่อยตามเสน้ทางอิทธิพลของ ดงันี ้

การสรุปและอภิปรายผลการวิจัยตามสมมติ าน ข้อที่ 1 เจตคติต่อการบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญามีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน  
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา โดยผลการวิจัยพบว่า เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญามีอิทธิพลเชิงบวกโดยตรงต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  กล่าวคือ เยาวชนหากมี เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนใน  
เกมออนไลน์ด้วยปัญญาสูงก็จะส่งผลให้มีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญาสูงขึน้ตามไปดว้ย ในทางกลับกันหากมีเจตคตินอ้ยพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญาของเยาวชนก็จะนอ้ย ตามภาพประกอบ 5 

 

 
ภาพประกอบ 5 ความสมัพนัธร์ะหวา่งเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ย

ปัญญาต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
 

จากผลการวิจัยดังกล่าวสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยข้างตน้ ซึ่งเจตคติเป็นสภาวะ
ความพรอ้มท่ีก าหนดทิศทางหรือมีอิทธิพลท่ีเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคลตอบสนองต่อส่ิงต่าง ๆ  
หรือสถานการณ์ท่ีเกี่ยวขอ้ง (Allport, 1935) เจตคติประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การรูคิ้ด
เชิงประเมินค่า ความรูสึ้ก และแนวโนม้พฤติกรรม หากบุคคลมีทัง้ 3 องคป์ระกอบสอดคลอ้งกนัต่อ
ส่ิงใดส่ิงหน่ึงอย่างคงทนและมีทิศทางเดียวกันมีแนวโน้มใหเ้กิดพฤติกรรมท่ีสอดคล้องกับเจตคติ 
(McGuire, 1985) ผลการศึกษาของ สิทธิพนัธ ์ทนนัไชย (2554) อธิบายว่า เจตคติต่อสินคา้เสมือน
ของผูซ้ือ้สินค้าเสมือนมีความสัมพันธ์กับกระบวนการตัดสินใจซือ้สินค้าเสมือน เน่ืองจากสินค้า



  109 

เสมือนในเกมออนไลน์ก็เป็นสินค้าประเภทหน่ึงท่ีมีคุณลักษณะและคุณประโยชน์ทั่วไปใน 
การตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค ในการสรา้งความสนกุสนานและพอใจใหก้ับผูใ้ชสิ้นคา้ 
ท่ีผู้ซือ้สินค้าเสมือนอาจไม่ได้รับการตอบสนองจากโลกจริงหรือได้รบัน้อย ดังนั้นเจตคติท่ีมีต่อ
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์จึงไม่ต่างอะไรจากเจตคติโดยทั่วไปต่อสินค้าทั่วไป สอดคล้องกับ  
ชนภัทร วชิรธรรมพร (2560) พบว่า ปัจจัยการรับรูคุ้ณค่า และคุณสมบัติผลิตภัณฑ์ท่ีส่งผลต่อ
ความตัง้ใจซือ้ไอเทมภายในเกมของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร และพบผลความสัมพันธ์
ระหว่างเจตคติต่อพฤติกรรมบริโภคดว้ยปัญญาในการศึกษาของ ผจงจิต อินทสุวรรณ และคนอื่น ๆ 
(2546-2547) ซึ่งพบว่าเจตคติต่อพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญามีอิทธิพลทางบวกต่อพฤติกรรม
การบริโภคด้วยปัญญา และผลการศึกษาของ ศรัณย์ พิมพ์ทอง (2557) โดยพบว่า เจตคติต่อ
พฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงเป็นตวัท านายพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงท่ีส าคญัท่ีสุด
ของนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีในประเทศไทยและมาเลเซีย และยังพบผลเดียวในบริบท  
ท่ีใกลเ้คียง ดงันี ้การศึกษาของ ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง (2561) พบว่า เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์พื่อการเสริมสรา้งทักษะ 
และเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น หรือการศึกษาของ  
วนัวิสา สรีระศาสตร ์(2554) ซึ่งพบว่าเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรค์
และปลอดภัยมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสนับสนุนให้เพื่อนใช้อินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรค์และ
ปลอดภัย และยังพบผลเดียวกันนีใ้นการศึกษาของ มัญชลี เป่ียมดี (2558) พบว่าเจตคติท่ีดีต่อ
พฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุขมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุขดา้นการไม่เล่นการพนัน 
และพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมขุในดา้นการไม่เกียจครา้น 

 

การสรุปและอภิปรายผลการวิจัยตามสมมติ าน ข้อที่ 2 ลักษณะมุ่งอนาคต
ควบคุมตนมีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อมต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญา โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญา ผลการวิจัย
พบว่า ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนมีอิทธิพลเชิงบวกทั้งทางตรงต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา และทางอ้อมโดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลน์ด้วยปัญญาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ กล่าวคือ เยาวชนท่ีมีลักษณะมุ่งอนาคต
ควบคุมตนสูงจะส่งผลให้มีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาสูงขึน้ 
ตามไปด้วย รวมทัง้หากเยาวชนมีเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
ก็จะยิ่ งช่วยให้ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนส่งผลต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลน์ดว้ยปัญญาสูงมากขึน้กว่าเดิม แต่ในทางกลับกันหากเยาวชนมีลักษณะมุ่งอนาคต
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ควบคมุตนนอ้ยพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาของเยาวชนก็จะนอ้ยลง 
ตามภาพประกอบ 6 

 

 
ภาพประกอบ 6 ความสมัพนัธร์ะหวา่งลกัษณะมุง่อนาคตควบคมุตน เจตคติต่อการบริโภคสินคา้
เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา และพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

 

จากผลการวิจัยดังกล่าวสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยข้างต้น ซึ่งลักษณะมุ่งอนาคต
ควบคุมตนเป็นลักษณะทางจิตให้บุคคลสามารถปฏิบั ติตนได้ตามเป้าประสงค์ของตนจาก 
การคาดการณ์ และเห็นผลลัพธ์ท่ีอาจเกิดขึน้จากการกระท า (ดวงเดือน พันธุมนาวิน, 2538) เห็นถึง
ความส าคัญในการวางแผนเพื่อพูนประโยชน์ท่ีจะไดร้บัในอนาคต (Mischel, 1974) และควบคุม
ตนและพฤติกรรมที่เลือกกระท า โดยมีเป้าหมายเพื่อส่ิงท่ีมีคณุค่ามากกว่าส่ิงท่ีมีประโยชนม์ากกว่า 
(รุจิเรศ พิชิตานนท์, 2546) ผู้ท่ีมีนิสัยควบคุมตนเองจะมีแนวโน้มในการควบคุมพฤติกรรมขาด
ความยับยั้งชั่งใจ (impulse control) และความรูสึ้กดา้นศีลธรรม (moral emotions) ไดดี้กว่าผูท่ี้มี
นิสัยควบคุมตนเองต ่า โดยนักเรียนจะยับยั้งการท าพฤติกรรมท่ีอาจน าไปสู่การเล่นพนันบอล  
โดยการควบคุมตนเองด้านอารมณ์ และการควบคุมตนเองจากส่ิงเรา้ (Tangney et al, 2004) 
ลกัษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนท าใหบุ้คคลตดัสินใจที่จะพยายามกระท าหรือละเวน้จากการกระท า
อย่างต่อเน่ืองเพราะเล็งเห็นอะไรบางอย่าง ซึ่งในโลกของเกมออนไลนม์ีปัจจัยท่ีกระตุน้การบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนส่์วนหน่ึงมาจากตัวเกมท่ีออกแบบ วิธีเล่น และส่ิงแวดลอ้มท่ีเป็นแรง
กระตุน้ส าคญัใหเ้กิดการแข่งขนั ตอ้งมี/ตอ้งหาส่ิงท่ีพิเศษเพื่อความแตกต่างจากผูอ้ื่นท่ีค่อย ๆ ท าให้
ผูเ้ล่นเกิดรสนิยมและอยากซือ้สินคา้อยู่ตลอดเวลา (อคัริมา นนัทนาสิทธิ์, 2557) ซึ่งการท่ีเยาวชนมี
ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนจะช่วยให้มี เจตคติและพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน  
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญาท่ีดี คือ ตระหนักถึงผลและความจ าเป็นในอนาคตและมีความยบัยัง้ชั่งใจ
ก่อนตัดสินใจซือ้ จะเห็นไดจ้ากการศึกษาของ ศรณัย ์พิมพท์อง (2557) พบว่า ลักษณะมุ่งอนาคต
ควบคมุตนมีอิทธิพลทัง้ทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงโดยผ่านเจตคติ
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ต่อพฤติกรรมการบริโภคอย่างพอเพียงในนักศึกษาไทยและมาเลเซีย สอดคลอ้งกับการศึกษาของ
แสงเดือน เสาะสงูเนิน และดจุเดือน พนัธุมนาวิน (2559) โดยพบว่า ลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตน
สามารถท านายพฤติกรรมฉลาดเลือกกินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย และสอดคล้องกับ 
จินตนา ตันสุวรรณนนท์ (2553) พบว่า การควบคุมตนเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภค
ส่ือดว้ยปัญญาของนักศึกษา และยังพบผลเดียวกันนีใ้นการศึกษาของ วิไลลักษณ ์ทองค าบรรจง 
(2553) พบว่า การท่ีนักเรียนมีลักษณะควบคุมตนมีอิทธิพลทางลบต่อพฤติกรรมติดสนทนา
ออนไลน ์และพฤติกรรมติดเกมออนไลนข์องนักเรียนชั้นมัธยมท่ี 3 ในกรุงเทพมหานคร นอกจากนี้
ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตนยังมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมุขภาพรวมของนักเรียน 
ในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 

การสรุปและอภิปรายผลการวิจัยตามสมมติ าน ข้อที่ 3 การคิดแบบรูค้ณุค่าแท้
คุณค่าเทียมมีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อมต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญา โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญา ผลการวิจัย
พบว่า การคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียมมีอิทธิพลเชิงบวกทัง้ทางตรงต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้
เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา และทางอ้อมโดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลน์ดว้ยปัญญาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ กล่าวคือ เยาวชนท่ีมีการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้
คุณค่าเทียมสูงจะส่งผลให้มีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาสูงขึน้  
ตามไปด้วย รวมทั้งหากเยาวชนมีเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา 
ก็จะยิ่งช่วยให้การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียมส่งผลต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญาสูงมากขึน้กว่าเดิม แต่ในทางกลับกันหากเยาวชนมีการคิดแบบรูคุ้ณค่าแท้
คณุค่าเทียมนอ้ยพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาของเยาวชนก็จะนอ้ยลง  
ตามภาพประกอบ 7 

 

 
ภาพประกอบ 7 ความสมัพนัธร์ะหวา่งการคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม เจตคติต่อการบริโภคสินคา้
เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา และพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

 



  112 

จากผลการวิจยัดงักล่าวสนบัสนุนสมมติฐานการวิจยัขา้งตน้ โดยการคิดแบบรูค้ณุค่า
แท้คุณค่าเทียมเป็นหน่ึงในการคิดแบบโยนิโสมนสิการมุ่งก าจัดอวิชชาท าให้ เกิดความรู้แจ้ง  
ซึ่งวิธีการคิดแบบคุณค่าแท ้คุณค่าเทียม เป็นวิธีคิดใหต้ระหนักถึงคุณค่าประโยชนส์ุขจากการใช้
สอยปัจจัย 4 อย่างมีเหตุมีผลใชใ้นชีวิตประจ าวัน มากกว่าคุณค่าตอบสนองตัณหา (สมเด็จพระ
พุทธโฆษาจารย ์(ป.อ. ปยุตฺโต), 2542) จากผลส ารวจของ อัคริมา นันทนาสิทธิ์ (2557) แรงจูงใจ
ใหเ้กิดการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมดว้ยเงินจริงมาจากผู้เล่นต้องการตอบสนองความมีตัวตน
ภายในเกมอย่างมากผ่านการบริโภคเสือ้ผา้เครื่องแต่งกาย ชดุแฟชั่น อาวุธอปุกรณต่์าง ๆ ท่ีตอ้งดูดี 
สวยงาม ผูเ้ล่นหลายคนยอมจ่ายเงินในราคาสงูเพื่อใหต้วัละครดดีู หรือยอมซือ้เพราะเป็นสินคา้หา
ยากไว้สะสม ครอบครอง โดยไม่สนใจถึงความสามารถ คุณสมบัติ และราคาของไอเทมชิน้นั้น  
แต่ซือ้มาไวเ้พื่อโชวใ์หผู้อ้ื่นเห็นและมีความภูมิใจท่ีไดค้รอบครอง โดยการบริโภคสินคา้เสมือนใน
เกมออนไลนด์งักล่าวเป็นการอาศยัการคิดแบบคุณค่าเทียม จะพบผลเดียวกันนีใ้นการศึกษาของ 
พบว่า ศรัณย์ พิมพ์ทอง (2557) การท่ีนักศึกษาทั้งไทยและมาเลเซียท่ีมีความเชื่อว่าความสุข
ความส าเร็จเกิดจากวัตถุเท่านั้น วัตถุช่วยอ านวยความสะดวก แต่ตอ้งการครอบครองวัตถุจนเกิน
ความพอดี หรือเรียกว่า ความเป็นวัตถุนิยม ซึ่งความเป็นวัตถุนิยมนี้ท าใหน้ักศึกษามีพฤติกรรม
บริโภคอย่างพอเพียงลดลงโดยมีปัจจยัเจตคติต่อพฤติกรรมบริโภคอย่างพอเพียงเป็นปัจจัยส่งผ่าน 
ดงันัน้หากเยาวชนท่ีเล่นเกมมีการคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียมจะท าใหเ้กิดพฤติกรรมการบริโภค
ในเชิงบวกจะเห็นได้จากการศึกษาของ พิชชาภา มะลิทอง  (2557) พบว่า เด็กปฐมวัยท่ีได้รับ 
การจัดกิจกรรมตามแนวคิดโยนิโสมนสิการแบบรูคุ้ณค่าแทรู้คุ้ณค่าเทียมมีพฤติกรรมบริโภคนิยม
ในทิศทางท่ีดีขึน้ทั้งในด้านการกิน การแต่งกาย และด้านการมี ส่ิงอ านวยความสะดวกและ
เทคโนโลยี หรือการศึกษาของ มญัชลี เป่ียมดี (2558) ซึ่งพบว่า วิธีคิดแบบคณุค่าแทคุ้ณค่าเทียมท่ี
มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมหลีกเล่ียงอบายมขุของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 
และการศึกษาของ ผจงจิต อินทสุวรรณ และคนอื่น ๆ (2546 – 2547) ท าใหเ้ห็นว่าการท่ีนักเรียน 
มีเหตุผลในการคิดตามแนวคิดโยนิโสมนสิการจะส่งผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมการบริโภค  
ดว้ยปัญญาของนักเรียน นอกจากนีก้ารศึกษาของ พระมหาศุภชัย แซ่เถียร (อชิโต) (2559) พบว่า 
การคิดตามหลักโยนิโสมนสิการเป็นปัจจัยทางจิตลักษณะท่ีมีอิทธิพลต่อการบริโภคด้วยปัญญา
ของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 และประสิทธิผลของโปรแกรมในกลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้บัการฝึกทักษะ
การคิดโยนิโสมนสิการเมื่อเทียบกับกลุ่มควบคุมมีผลต่อของพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญั .05 
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การสรุปและอภิปรายผลการวิจัยตามสมมติ าน ข้อที่ 4 การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์
มีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อมต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา  
โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ผลการวิจัยพบว่า การรูเ้ท่าทัน
เกมออนไลน์มีอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาโดย
ออ้มผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา และมีอิทธิพลต่อเจตคติต่อ
การบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ แต่การรูเ้ท่าทัน  
เกมออนไลน์กลับไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ กล่าวคือ เยาวชนท่ีมีการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนส์งูจะส่งผลใหม้ีพฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาสูงขึน้ตามไปดว้ย แต่เยาวชนตอ้งมีเจตคติต่อการบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาสูงดว้ยเพื่อเป็นตวัช่วยส่งเสริมใหก้ารรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์
มีผลทางอ้อมต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาโดยผ่านเจตคติ  
ในทางกลบักนัหากเยาวชนมีการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนน์อ้ย และเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลนด์้วยปัญญานอ้ย พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญาของ
เยาวชนก็จะนอ้ยดว้ยเช่นกนั ตามภาพประกอบ 8 

 

 

ภาพประกอบ 8 ความสมัพนัธร์ะหวา่งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา และพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

 

จากผลการวิจยัดังกล่าวสนบัสนนุสมมติฐานการวิจัยขา้งตน้บางส่วน โดยผลการวิจัย
ไม่พบว่าการรู ้เท่าทันเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐาน แต่มีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาโดยมีเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญาเป็นปัจจัยส่งผ่านอิทธิพล ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน โดยการรูเ้ท่าทันเป็นสภาวะของ
ความรูค้วามเข้าใจ ผลผลิต อิทธิพลและผลกระทบจากการใช้งานส่ือต่าง ๆ จากการวิเคราะห ์  
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รวมไปถึงการโต้ตอบในฐานะเป็นผู้ใช้และผู้ผลิต (Aufderheide, 1993) เกมออนไลน์ถือได้ว่า 
เป็นส่ือ (Media) ประเภทหน่ึงท่ีมีชมุชนแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวผ่านระบบเน็ตเวิรค์ในบริบทของเกม 
ดงันั้นการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนจ์ะท าใหเ้ยาวชนสามารถเขา้ใจและสามารถแยกนัยยะทางการคา้  
ท่ีแฝงมากับเนือ้หาของเกมและชมุชนในเกม สามารถมีส่วนรว่มต่อเกมไดอ้ย่างเหมาะสม (จินตนา 
ตันสุวรรณนนท,์ 2550) การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์จึงมีอิทธิพลต่อเจตคติท่ีช่วยให้เยาวชนเห็นถึง
ประโยชน์ และมีความรู้สึกท่ีดี และอยากท่ีจะกระท าพฤติกรรมบริโภคไอเทมภายในเกม  
ดว้ยปัญญาจนไปสู่การกระท า ผ่านการท าความเขา้ใจ ตีความวตัถปุระสงคห์ลกัวตัถุประสงคแ์ฝง
ของเกมออนไลนโ์ดยมีเจตคติเป็นกลไกลส่งผ่านไปสู่พฤติกรรม ซึ่งพบผลนีใ้นการศึกษาของ ธันยวนันฐ์ 
เลียนอย่าง (2561) โดยการรู้เท่าทันเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่น 
เกมออนไลนเ์พื่อการเสริมสรา้งทักษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างปลอดภัยโดยผ่าน
เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมเท่านั้น นอกจากนี้การรู ้เท่าทัน 
เกมออนไลน์ยังเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญาอย่างมาก จากผลวิจัยสอดคลอ้งกับผลการศึกษาท่ีน่าสนใจของ จินตนา ตันสุวรรณนนท ์
(2551) ซึ่งได้พัฒนาชุดฝึกอบรมส าหรับพัฒนาการรู้เ ท่าทันส่ือของนักศึกษาตามแนวคิด 
เจตคติ ผลจากการทดลองพบว่า นักศึกษาท่ีไดร้บัการฝึกการรูเ้ท่าทันส่ือตามแนวคิดเจตคติจะมี  
การรูเ้ท่าทันส่ือด้านการคิดวิจารณญาณ และด้านการตระหนักถึงผลกระทบของส่ือสูงกว่า
นักศึกษาท่ีไม่ได้รับการฝึกอย่างมีนัยส าคัญ และพบผลเดียวกันนี้ในการศึกษาของ ธนพัทธ ์ 
จันท์พิพัฒน์พงศ์ (2559) ซึ่งพบว่า ระดับพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญาของนักศึกษา
ปริญญาตรีในเขตกรุงเทพมหานครแปรปรวนไปตามผลปฏิสมัพันธ์แบบสามทางระหว่างการรูเ้ท่า
ทันส่ือออนไลน์ เจตคติท่ีดีต่อการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญา และมีการรับรูบ้รรทัดฐานทางสังคม 
อย่างมีนัยส าคัญ และพบว่าการรูเ้ท่าทันส่ือออนไลน์มีความสามรถในการพยากรณ์พฤติกรรม 
การใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญา ซึ่งไม่สอดคล้องกับผลการศึกษาในครั้งนี ้และยังพบผลเดียวกันนี ้
ในการศึกษาของ ลลิตภัทร เจริญรัฐ (2555) ท่ีพบว่าพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาได้รับ
อิทธิพลทางตรงจากตวัแปรการรูเ้ท่าทันส่ือมากเป็นอนัดบัแรกของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย
ในกรุงเทพมหานคร 

อย่างไรก็ตามอาจกล่าวสรุปไดว้่าเมื่อศึกษาการรูเ้ท่าทันในบริบทของเกมออนไลน์
อาจไม่มีอิทธิพลหรือส่งผลโดยตรงต่อพฤติกรรมที่เกิดขึน้ภายในเกมก็ได ้อย่างผลการวิจยัในครัง้นี ้
และการศึกษาของ ธันยวนันฐ์  เลียนอย่าง (2561) ในข้างต้น ซึ่งการรู ้เท่าทันเกมออนไลน์ 
เป็นสภาวะการรูคิ้ด แต่อาจไม่จ าเป็นต้องแสดงออกตามความรูสึ้กนึกคิดท่ีตนมีก็ได้ เน่ืองจาก  
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เกมออนไลนเ์ป็นโลกเสมือนท่ีออกแบบขึน้เพื่อตอบสนองความตอ้งการบางอย่างท่ีในชีวิตจริงไม่
สามารถปฏิบัติได้ เพราะไม่ผิดกฎของเกมหรืออาจเป็นเป้าหมายของการพิชิตเกม รวมถึงนัยยะ
ทางการค้าของผู้ผลิตเกม แม้ว่าการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์จะช่วยท าให้ผู้เล่นมีการคิดไตร่ตรอง  
ในแง่มุมของทุนนิยม เล่นเกมอย่างไรถึงเหมาะสมและสร้างสรรค์ก็ตาม จะเห็นผลนี้ได้จาก
การศึกษาของ วรสิทธิ์ แสงแดง (2547) พบว่านักศึกษาท่ีมีความคิดเห็นต่อการเล่นโกงกันใน 
เกมท าใหเ้จตคติต่อการเล่นเกมออนไลนใ์นแง่มุมของอบายมุขเพิ่มดว้ย ดงันัน้จึงตอ้งมีเจตคติเป็น
ตวัแปรส่งผ่านอิทธิพลไปยงัพฤติกรรมที่เกิดขึน้ภายในเกม 

การสรุปและอภิปรายผลการวิจัยตามสมมติ าน ข้อที่ 5 การรบัแบบอย่างจาก
เพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนใน
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
ผลการวิจัยพบว่า การไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนม์ีอิทธิพลทางลบทัง้
ทางตรงต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา  และทางอ้อมโดยผ่าน 
เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิ ติ  
แต่การไดร้บัแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนไ์ม่มีอิทธิพลทัง้ทางตรงและทางออ้มต่อ
พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาของเยาวชน กล่าวคือ เยาวชนท่ีมี
แบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนต์ ่าจะส่งผลใหม้ีพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนใน
เกมออนไลน์ด้วยปัญญาสูงขึ ้น รวมทั้งหากเยาวชนมีเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญาก็จะเป็นตัวช่วยลดทอนการไดร้บัอิทธิพลของการไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดี
จากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีจะท าให้พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญาลดนอ้ยลงกว่าเดิม แต่ในทางกลับกันหากเยาวชนไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนใน
การเล่นเกมออนไลนม์ากพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาของเยาวชนก็จะ
นอ้ยลง หากเยาวชนท่ีไดร้บัแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์กลบัไม่ท าใหพ้ฤติกรรม
บริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาของเยาวชนเพิ่มขึน้หรือลดลงตามไปด้วย  
ตามภาพประกอบ 9 

 



  116 

 
 

ภาพประกอบ 9 ความสมัพนัธร์ะหวา่งการรบัแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
 เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา และพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือน 

ในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา  
 

จากผลการวิจัยดังกล่าวสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยข้างต้นบางส่วน พฤติกรรม
บริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาได้รับอิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อมเฉพาะ  
การไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนเ์ท่านัน้ โดยการรบัแบบอย่างจากเพื่อน
เป็นกระบวนการถ่ายทอดทางสังคมผ่านการเรียนรูโ้ดยการสังเกต (Observational Learning)  
จากตัวแบบ (Modeling) ก่อนให้เกิดพฤติกรรมใหม่ ๆ หรืออาจยุติการท าพฤติกรรม (Bandura, 
1986) นอกจากนีบุ้คคลจะพัฒนาเจตคติของตนเองในลักษณะใดนั้นขึน้อยู่กับขอ้มูลท่ีไดร้บัจาก
ผูอ้ื่นในสังคม (McGuire & Millman, 1965) รวมทัง้การเลียนแบบบุคคลท่ีตนเองให้ความส าคัญ 
และรบัเอาเจตคตินั้นมาเป็นของตน (Allport, 1935) ซึ่งกลุ่มเพื่อนกลุ่มอา้งอิง (peer and reference 
groups) ในพฤติกรรมผูบ้ริโภคกลุ่มดังกล่าวจะมีลักษณะเฉพาะในการบริโภคตามความตอ้งการ
และสัมพันธภาพของกลุ่ม (วุฒิ  สุขเจริญ , 2555) Lehdonvirta (2009) ได้ศึกษาปัจจัยท่ีท าให้
ผูบ้ริโภคเกิดพฤติกรรมการซือ้สินคา้เสมือนประกอบไปดว้ยคุณสมบัติและคณุลักษณะของสินคา้
เสมือนท่ีดึงดูด (Attractive Features and Attributes) ส่วนหน่ึงการตดัสินใจซือ้มาจาคณุลกัษณะ
ทางด้านสังคมของสินค้า (Social Attributes) ซึ่งสังคมในโลกเสมือนผลักดันให้สินค้าเสมือน
ประเภทนีถ้ือก าเนิดขึน้ดว้ยความตอ้งการ การจดัหา โดยปัจจยัทางดา้นคณุลกัษณะทางดา้นสงัคม
ท่ีส าคัญต่อการตัดสินใจซือ้ ประกอบดว้ย วัฒนธรรมอา้งอิง (Cultural References) แบรนด์เนม 
(Branding) และความหายาก Majumdar (2010) อธิบายว่าสังคมท่ีเป็นกลุ่มเสมือน (Virtual 
groups) ในเกมออนไลน์ ถือไดว้่าเป็นกลุ่มอา้งอิงท่ีมีอิทธิพลต่อการบริโภค เน่ืองจากท าให้เกิด 
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ความเชื่อ ค่านิยม เจตคติ และพฤติกรรมในการเลือกซือ้สินคา้ (Majumdar, 2010) ซึ่งสอดคลอ้ง
กบัผลการวิจยัท่ีพบว่าการไดร้บัแบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนม์ีอิทธิพลทางลบ
ทัง้ทางตรงและออ้มต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาโดยผ่านเจตคติ
ต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา จากผลสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ 
พิมลพรรณ บุญยะเสนา และสขุุม พันธุ์ณรงค ์(2554) ท่ีพบว่า เยาวชนท่ีมีปัญหาติดเกมส่วนใหญ่
มีสาเหตุมาจากการชวน และเห็นผู้อื่นเล่นจึงเล่นตาม หรือการศึกษาของ วรพจน์ แสนสินรังษี 
(2555) พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในกลุ่มช่วงอายุระหว่าง 20 -24 ปี เป็นช่วงวัยท่ีมี
กลุ่มเพื่อนในสงัคมออนไลนจ์ านวนมาก โดยผูบ้ริโภคในกลุ่มนีเ้นน้การสนทนา การส่ือสารกบัเพื่อน
ในเกมมากกว่าการเล่นเพื่อความสนุก และเป็นสาเหตุให้มีค่าใชจ้่ายสูงกว่ากลุ่มอื่น  จะเห็นไดว้่า
ช่วงวัยนี ้(15 – 18 ปี) เพราะเยาวชนใกล้ชิดกับกลุ่มเพื่อน มีเพื่อนเป็นแบบอย่างประสบการณ ์  
เจตคติ รวมทัง้อย่างมีความรูสึ้กเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม (ศรีเรือน แกว้กงัวาล, 2553) นอกจากนีย้ัง
สอดคล้องกับการศึกษาของ อรพินทร ์ชูชม และคนอื่นฯ (2554) ซึ่งพบว่า อิทธิพลของเพื่อน 
(ประกอบดว้ย ความสัมพันธ ์การสนบัสนนุ และการเป็นแบบอย่าง) มีอิทธิพลทัง้ทางทางตรงและ
ทางอ้อมต่อการด ารงชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของเยาวชนโดยผ่านเจตคติต่อ 
การด ารงชีวิตตามหลักปรชัญาเศรษฐกิจพอเพียง และยังพบผลเดียวกนันีใ้นการศึกษาของ ธนญา 
ราชแพทยาคม (2554) พบว่า การมีแบบอย่างจากเพื่อนมีอิทธิพลทางบวกต่อเจตคติต่อพฤติกรรม
ประหยัดและเก็บออม  พฤติกรรมประหยัดและเก็บออม และพฤติกรรมประหยัดการใช้จ่าย  
แต่จากผลการวิจยัครัง้นีก้ลบัไม่  

ในสภาพความเป็นจริงกลุ่มเพื่อนมีสภาพเหมือนดาบสองคม กล่าวคือ บุคคลมีทั้ง
กลุ่มเพื่อนท่ีปฏิบติัตนไม่เหมาะสม ท าผิดกฎระเบียบของสังคม รวมทัง้พยายามยั่วยหุรือผลกัดนัให้
เราละเมิดบรรทัดฐานของสังคม แต่ในทางตรงกันข้ามบุคคลก็ยังมีเพื่อนท่ีช่วยถ่ายทอดคุณค่า 
และวิธีการ ระเบียบ กฎเกณฑ ์ค่านิยมอนัดี และท าตัวเป็นแบบอย่างในการปฏิบัติตนอยู่ในกรอบ
ของสังคม อย่างไรก็ตามจากผลการวิจยัครัง้นี ้พบว่า การไดร้บัแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่น 
เกมออนไลนก์ลบัไม่ส่งผลต่อเจตคติและพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
ซึ่งสอดคลอ้งกับการศึกษาของ พระมหาศภุชัย แซ่เถียร (อชิโต) (2559) โดยไม่พบว่าอิทธิพลจาก
กลัยาณมิตร (ซึ่งประกอบดว้ย การใหค้ าแนะน า การสนับสนุนของกัลยาณมิตร และการเป็นแบบอย่าง
ท่ีดีของกัลยาณมิตร) ไม่ส่งผลโดยตรงต่อพฤติกรรมบริโภคดว้ยปัญญาของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 
มีเพียงอิทธิทางอ้อมโดยผ่านการคิดแบบโยนิโสมนสิการเท่านั้น อาจเน่ืองมาจาก รูปแบบ
ความสัมพันธข์องผูบ้ริโภคในเกมออนไลน ์มักหาเพื่อนท่ีหมกมุ่นในการเล่มเกมเหมือนกัน แมจ้ะมี
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การแนะน าใหค้ าปรึกษาในการเล่น แต่ผูเ้ล่นมักจะใหค้วามส าคญัว่าสงัคมทัง้ในเกมออนไลนแ์ละ
นอกเกมออนไลน์จะมองเขาอย่างไร เป็นอย่างไร อะไรทันสมัย/ตกยุค บุคคลจึงไม่พลาดหรือ
พยายามท่ีจะซือ้ไอเทมมาครอบครอง เพื่ออวดกนั และยอมซือ้เพื่อใหต้นเองเก่งเทียบเท่าเพื่อน  ๆ 
รวมทัง้ความเป็นอิสระของความสามารถในการเล่นเกม แมจ้ะท าพลาดในการเล่น หรือตัดสินใจ
ยอมผิดกฎภายในเกมจนถกูแบนจากผูใ้หบ้ริการ ผูเ้ล่นก็สามารถเร่ิมใหม่ไดเ้สมอ ต่างจากชีวิตจริง
หากท าพลาดก็จะส่งผลกระทบโดยตรงต่อตัวเขา หรือกลบัไปเริ่มใหม่ไม่ได ้(อัคริมา นนัทนาสิทธิ์, 
2557) ดงันัน้บุคคลจึงมองว่าการท าผิดกฎหรือบรรทดัฐานของสงัคมในเกมตามเพื่อน ๆ เพื่อใหไ้ด้
ผลประโยชน์จ านวนมากและรวดเร็ว หรือท าเพื่ อเอาความสนุก ก็ไม่ ส่งผลต่อตนมากนัก  
และยังได้รับการยอมรับเป็นแรงจูงใจจากเพื่อน ๆ แต่ถ้าเลือกเลียนแบบเพื่อนท่ีปฏิบัติตนดีใน  
การเล่นเกม บุคคลจะท าตามเพื่อนเพื่ออะไรในเมื่อไม่เกิดผลประโยชนต่์อตนเอง  

การสรุปและอภิปรายผลการวิจัยตามสมมติ าน ข้อที่ 6 การควบคุมการเล่น
เกมจากผูป้กครองมีอิทธิพลทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญา โดยผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญา ผลการวิจัย
พบว่า การควบคุมการเล่นเกมจากผูป้กครองมีอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือน 
ในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาโดยอ้อมผ่านเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ด้วยปัญญา และมีอิทธิพลต่อเจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ แต่การควบคุมการเล่นเกมจากผูป้กครองกลับไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อ
พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ กล่าวคือ เยาวชนท่ีมี
ผูป้กครองคอยควบคมุการเล่นเกมสูงก็จะส่งผลใหม้ีพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญาสงูขึน้ตามไปดว้ย แต่เยาวชนตอ้งมีเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญาสูงดว้ยเพื่อเป็นตัวช่วยส่งเสริมใหก้ารควบคุมการเล่นเกมมีผลทางออ้มต่อพฤติกรรม
บริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา ในทางกลับกันหากเยาวชนมีผู้ปกครองคอย
ควบคุมการเล่นเกมนอ้ย และเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญานอ้ย 
พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาของเยาวชนก็จะน้อยด้วยเช่นกัน  
ตามภาพประกอบ 10 
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ภาพประกอบ 10 ความสมัพนัธร์ะหว่างการควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครอง เจตคติต่อ 
การบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา และพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือน 

ในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
 

จากผลการวิจยัดงักล่าวสนับสนนุสมมติฐานการวิจยัขา้งตน้บางส่วน ผลการวิจยัไม่
พบอิทธิพลของการควบคุมการเล่นเกมของผู้ปกครองท่ีมีต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐาน แต่มีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาโดยมีเจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญาเป็นปัจจัยส่งผ่านอิทธิพล ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน โดยการควบคุมการเล่นเกมจาก
ผู้ปกครองเป็นกระบวนการขัดเกลาทางสังคมท่ีเกิดจากการมีส่วนร่วมหรือปฏิสัมพันธ์ภายใน
ครอบครวั เป็นการส่ือสารโตต้อบเพื่อการสรา้งความเขา้ใจร่วมกัน และกฎควบคุมชีวิตครอบครวั 
(Family rules) ซึ่ง Epstein; Bishop; & Levin (1978) ไดอ้ธิบายการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
(McMaster Model of Family Function: MMFF) ในส่วนของการควบคุมพฤติกรรม (Behavior 
Control) เป็นการจดัการพฤติกรรมของสมาชิก เพื่อใหส้มาชิกอยู่ในขอบเขตท่ีเหมาะสม และไม่ท า
ให้เกิดความเดือดรอ้นแก่ตนเองและผูอ้ื่น ทัง้ในดา้นร่างกาย จิตใจ และสังคม รวมทั้งการปฏิบัติ
หน้าท่ีของครอบครัว ด้านการแก้ปัญหา ด้านการส่ือสาร ด้านบทบาท ด้านการตอบสนอง 
ทางอารมณ ์และดา้นความผกูพนัทางอารมณ ์ท่ีจะช่วยหล่อหลอมบุคคล จะเห็นไดจ้ากการศึกษา
ของ มุสลินท ์โต๊ะกานิ (2555) น าแนวคิด MMFF มาส ารวจพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรข์อง
เยาวชนในสามจงัหวดัชายแดนใต ้โดยพบว่า เยาวชนในครอบครวัท่ีมีการท าหนา้ท่ีของครอบครวัท่ี
ดีเล็กนอ้ยมีโอกาสติดเกมมากกว่าครอบครวัท่ีมีการท าหนา้ท่ีดีมากเป็น 3.5 เท่า อย่างมีนัยส าคัญ 
โดยครอบครวัของเยาวชนท่ีไม่ติดเกมจะมีการท าหน้าท่ีของครอบครวัในภาพรวมและรายด้าน 
อยู่ในระดับพอควร เพราะเยาวชนเล่นเกมท่ีบ้านท าใหม้ีการส่ือสารพูดคุย สรา้งกฎหรือขอ้ตกลง
ร่วมกันได้ รวมทั้งสอนให้แบ่งเวลาอย่างเหมาะสมได้ ต่างจากครอบครัวท่ีมีเยาวชนติดเกม
คอมพิวเตอรท่ี์มีการท าหนา้ท่ีครอบครวัในดา้นความผกูพันทางอารมณแ์ละด้านควบคมุพฤติกรรม
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อยู่ในระดับดีเล็กน้อย ทั้งนี ้จากการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครองมีอิทธิพลต่อเจตคติต่อ 
การบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการควบคุมการเล่นเกม 
จากผูป้กครองมีผลต่อการคิดประเมินถึงประโยชน ์ความรูสึ้กพอใจและพรอ้มท่ีจะกระท าพฤติกรรม
บริโภคด้วยปัญญา ผลการวิจัยในครั้งนี ้สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง 
(2561) พบว่า การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครวัของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
มีอิทธิพลทางออ้มต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์พื่อการเสริมสรา้งทักษะ และพฤติกรรมการเล่น 
เกมออนไลน์อย่างปลอดภัยโดยผ่านการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ไปยังเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่น 
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมและน าไปสู่พฤติกรรม และยังพบผลท่ีใกลเ้คียงกันนีใ้นงานศึกษาของ  
วนัวิสา สรีระศาสตร ์(2554) พบว่า การควบคุมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตจากผูป้กครองมีอิทธิพลทางออ้ม
ต่อพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตเพื่อการเรียนรู ้โดยผ่านเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ต
อย่างสรา้งสรรคแ์ละปลอดภัย แต่ไม่สอดคลอ้งเน่ืองจากพบว่า การควบคุมการใช้อินเทอรเ์น็ตจาก
ผูป้กครองมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตเพื่อการเรียนรูด้้วย ซึ่งพบผลเดียวกันนี้
ในการศึกษาของ วิไลลักณ์ ทองค าบรรจง (2553) โดยพบว่า การควบคุมส่ืออินเทอรเ์น็ตใน
ครอบครวัมีอิทธิพลทางตรงในระดับต ่าต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลนข์องนักเรียนมัธยมศึกษาใน
เขตกรุงเทพฯ 

ส่วนการควบคุมการเล่นเกมจากผูป้กครองไม่มีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญานัน้ อาจเน่ืองจากเยาวชนมีการใชเ้หตุผลเชิงจริยธรรมเป็น
ของตนเอง (Autonomous) ซึ่งเพียเจต ์(Piaget, 1967) อธิบายการใชเ้หตุผลเชิงจริยธรรมเป็นของ
ตนเอง ในขั้นนี้ว่า บุคคลเชื่อว่ากฎระเบียบต่าง ๆ ไม่ใช่ส่ิงท่ีต้องปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด  
แต่สามารถเปล่ียนแปลงได ้โดยบุคคลจะค านึงถึงความยุติธรรมและพิจารณาจากผลท่ีเกิดขึน้จาก
การกระท า บุคคลจึงยึดเอาเจตนาหรือความมุ่งหมายของการกระท ามาเป็นหลักพื ้นฐานใน  
การพิจารณาร่วมด้วย และพัฒนาการมาสู่ขั้นนี้ เป็นผลมาจากการท่ีบุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับ
ส่ิงแวดล้อมท่ีกว้างขึ ้น โดยเฉพาะการมีบทบาทในกลุ่มเพื่อน กล่าวคือ การท่ีเยาวชนจะท า
พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญานั้น อาจไม่ไดข้ึน้อยู่กับผูม้ีอ  านาจใน 
การตัดสินการกระท าของเยาวชนว่าผิดหรือถูก ท่ีได้รับการถ่ายทอดทางสังคมจากสถาบัน
ครอบครวั แต่เยาวชนสามารถใชเ้หตุผลเชิงจริยธรรมท่ีเป็นของตนเองในการตดัสินใจเลือกว่าจะท า
หรือไม่ท า โดยพิจารณาจากผลของการกระท าหรือผลประโยชนท่ี์ตนจะไดร้บัจากการกระท าหรือไม่
กระท าตามค าสอนของผู้ใหญ่ แต่พิจารณาถึงการได้รบัการยอมรบัโดยเฉพาะกลุ่มเพื่อนท่ีเล่น 
เกมดว้ยกัน อย่างไรก็ตามค าสอนเหล่านั้นมีผลต่อการคิดประเมินถึงประโยชน ์และความรูสึ้กพอใจต่อ
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การบริโภคด้วยปัญญา เห็นได้จากผลการศึกษาครั้งนี ้ท่ีพบว่าการควบคุมการเล่นเกมจาก
ผูป้กครองมีอิทธิพลต่อเจตคติ นอกจากนีอ้าจเน่ืองจากผูป้กครองขาดความรูค้วามเขา้ใจเกี่ยวกับ
เกม และมักจะใจอ่อน ตามใจบุตรหลาน เขาอยากไดอ้ะไรเกี่ยวกับเกมก็ใหห้มด หรือเอาแต่บ่น  
แต่ไม่เคยเอาจริง ซึ่งส่งผลใหบุ้ตรหลานมักจะต่อรองเพื่อใหต้นเองไดเ้ล่มเกมต่อไป และไม่ท าตาม
กติกาท่ีวางไว้จนเสียวินัย เพิกเฉยต่อการท าตามค าสอนของผู้ปกครอง (ชาญวิทย์ พรนภดล, 
2557) ซึ่งสอดคลอ้งกับ ศุภนาย เขียวขุย้ (2553) และสุภาวดี เจริญวานิช (2557) ปัญหาการเล่น
เกมออนไลน์ไม่เหมาะสม มักพบในครอบครัวท่ีขาดการฝึกระเบียบวินัยให้ลูกอย่างเหมาะสม  
หรืออาจเกิดขึน้จากการท่ีผู้ปกครองขาดทักษะในการฝึกวินัยหรือการเลีย้งดูไม่ถูกต้อง ไม่มีเวลา
หรือไม่ใหค้วามส าคัญเพียงพอ ส่งผลใหเ้ด็กกลุ่มนีม้ีเวลาเป็นของตนเอง ไม่ตอ้งอยู่ในสายตาพ่อแม่
ตลอดเวลา จึงเป็นหนทางท่ีท าให้วัยรุ่นน าตนเองเขา้ไปสู่โลกของเกมออนไลน์ อีกทั้งตามใจลูก
โดยเฉพาะวตัถสุนบัสนนุโดยไม่รูต้วัซือ้อุปกรณส์ าหรบัเล่นเกมใหล้กูเล่นเพียงเพราะตอ้งการใหลู้ก
อยู่ท่ีบา้น ดงันั้นการควบคุมการเล่นเกมจากผูป้กครองจึงไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา แต่มีอิทธิพลทางออ้มโดยผ่านกระบวนการรูคิ้ด ความรูสึ้ก 
และอยากท่ีจะกระท าแทน 

และไม่รูว้ิธีควบคุมการเล่นเกมอย่างเหมาะสม ผู้ปกครองจึงควบคุมพฤติกรรม  
การเล่นเกมของบุตรหลานดว้ยวิธีเชื่อฟัง ดวงเดือน พนัธุมนาวิน, อรพินทร ์ชชูม และสภุาพร ลอยด ์
(2529) การควบคุมบุตรหลานของผู้ปกครองโดยใช้มิติของการเชื่อฟังไม่เหมาะสมกับวัยรุ่น  
ซึ่งจะท าใหเ้กิดความขดัแยง้ แต่หากควบคมุบุตรหลานในมิติทางความคิดและการใฝ่รูน้ั้นสามารถ
ส่งเสริมใหเ้ด็กเลือกรบัส่ือไดอ้ย่างเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
ข้อเสนอแนะเชงิปฏิบัต ิ

1. จากข้อค้นพบ หากจะส่งเสริมเยาวชนให้มีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลน์ด้วยปัญญา ควรให้การส่งเสริมเชิงบูรณาการศาสตร์โดยให้การส่งเสริมปัจจัย 
ส่วนบุคคลควบคู่กับปัจจัยสภาพแวดลอ้ม และในการส่งเสริมนั้นควรใหค้วามส าคัญกับการพัฒนา
เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาของเยาวชน เน่ืองจากเจตคติจะช่วยให้
เยาวชนมีท่าทีและพรอ้มท่ีจะบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาโดยสอดคล้องกับ
ความรูสึ้กนึกคิดหรือประโยชนจ์ากการบริโภคสินคา้ดว้ยปัญญา ซึ่งท่าทีและความพรอ้มเหล่านีเ้กิด
จากคณุลกัษณะส่วนบุคคลท่ีมีอยู่ในตัวเยาวชน ร่วมกับการไดร้บัการถ่ายทอดทางสังคมจากผูป้กครอง
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และเพื่อนหรือปัจจัยจิตสงัคม ดังนั้น ครอบครวั สถาบันการศึกษา และหน่วยงานท่ีเกี่ยวขอ้งกับเด็ก
และเยาวชน ควรจดักิจกรรม โดยมีแนวทางจดักิจกรรมเพื่อส่งเสริมปัจจยัจิตสงัคมดงันี ้

1.1) ควรส่งเสริมการรู ้เท่าทันเกมออนไลน์ แม้จะไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
โดยตรงแต่ส่งผลทางออ้มต่อพฤติกรรม รวมทัง้ยังเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อเจตคติต่อการบริโภคสินคา้
เสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยปัญญาอย่างมากซึ่งเป็นปัจจัยท่ีส าคัญต่อการเกิดพฤติกรรมบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ดงันัน้หากจะส่งเสริมการรูเ้ท่าทนัเกมควรส่งเสริมเจตคติ
เชิงบวกร่วมด้วย เช่น ชุดฝึกอบรมส าหรับพัฒนาการรูเ้ท่าทันส่ือแนวคิดเจตคติของ จินตนา  
ตันสุวรรณนนท์ (2550) ส าหรับแนวทางในการพัฒนาการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ของเยาวชน ให้
ความรูค้วามเข้าใจในการจัดการเวลาในการเล่มเกมอย่างเหมาะสม ฝึกให้เยาวชนสามารถ
วิเคราะห์และตีความเนือ้หาของเกมท่ีเขาเล่น รวมทั้งเลือกรบัหรือเลือกเล่มเกมท่ีเป็นประโยชน์ 
แก่ตนเอง แยกแยะส่ิงท่ีสามารถท าไดเ้ฉพาะในเกมหรือชีวิตจริง ตระหนกัถึงการท ากิจกรรมภายใน
เกมอย่างรบัผิดชอบต่อสังคม ต่อมาใหก้ารส่งเสริมการคิดแบบรูคุ้ณค่าแทคุ้ณค่าเทียม โดยฝึกให้
เยาวชนมีสติก่อนตดัสินใจ รูจ้ักคิดแยกแยะหรือเปรียบเทียบถึงการใชส้อยท่ีจ าเป็นกบัชีวิตประจ าวัน 
และการใชส้อยเพื่อสนองกิเลส ซึ่งจะช่วยใหเ้ยาวชนมีความเขา้ใจตามความเป็นจริง มีการคิfไตรต่รอง
ก่อนเลือกบริโภคสินค้าเสมือน ไม่ตกเป็นฐานของอารมณ์ต่อความอยากมีอยากได้หรือสนอง
ความสุขโดยไม่ไตร่ตรองถึงความจ าเป็นต่อการเล่นเกมก่อน รวมทั้งส่งเสริมลักษณะมุ่งอนาคต
ควบคุมตน โดยฝึกใหเ้ยาวชนมีความสามารถในการเชื่อมโยงระหว่างการกระท าในปัจจุบันกับ
ผลลพัธท่ี์จะเกิดขึน้ในอนาคต ฝึกจิตนาการถึงเป้าหมายและสามารถวางแผนไปสู่เป้าหมาย รวมทัง้
ฝึกให้เยาวชนสามารถจัดการกับส่ิงยั่วยุเพื่อให้ตนเองสามารถปฏิบัติได้ตามแผน  (Fishbach; 
Friedman; & Kruglanski, 2003) เพื่อใหต้ระหนักถึงผลลัพธ์ท่ีจะเกิดขึน้จากการบริโภคสินคา้เสมือน
ในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา ซึ่งแนวทางส่งเสริมดังกล่าว อาจเป็นการจัดกิจกรรมภายในโรงเรียน  
เช่น ชมรมเกม กิจกรรม e-sport game เป็นตน้ หรือจัดกิจกรรมหน่วยงานต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้งกบัเด็กและ
เยาวชน เป็นตน้ 

1.2 ควรจดักิจกรรมใหค้วามรูค้วามเขา้ใจในการควบคุมการเล่นเกมแก่ผูป้กครอง
ส าหรบัดูแลบุตรหลานท่ีเล่นเกม ซึ่งหากเยาวชนไดร้บัควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครองจะช่วย
ส่งเสริมใหเ้ยาวชนมีเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ดงันั้น
ควรจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมให้ผู้ปกครองมีความรูค้วามเข้าใจในการดูแลบุตรหลานให้เล่นเกม
ออนไลนอ์ย่างถูกวิธีใน 3 ประเด็น ได้แก่ 1) ควบคุมการใชง้าน 2) การชีแ้นะในการเล่นเกม และ  
3) สนบัสนนุใหใ้ชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชนร์ว่มกันภายในครอบครวั นอกจากนีใ้นการควบคุมการ
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เล่นเกมจากผูป้กครองอาจตอ้งเน้นการควบคุมในมิติทางความคิดและการใฝ่รู ้มากกว่ามิติของ 
การเชื่อฟังเพื่อช่วยส่งเสริมกระบวนการคิดไตร่ตรองในการบริโภคดว้ยปัญญา (ดวงเดือน พันธุมนาวิน 
และคนอื่น ๆ, 2529) และจะท าใหเ้ยาวชนเขา้ใจในการสรา้งกฎกติกาต่าง ๆ ในการเล่นเกมของเขา 
โดยใชก้ารส่ือสารสรา้งความสัมพันธ์เชิงบวก และผูป้กครองตอ้งจริงจังและเคร่งครดักับกฎกติกา  
ท่ีสรา้งร่วมกันกับเยาวชน นอกจากนีห้ากเป็นเยาวชนมีผลการเรียนต ่า หรือมีพฤติกรรมติดเกม 
เป็นทุนเดิม ในควบคุมการเล่นเกมของผู้ปกครองไม่ควรเข้มงวดมากเกินไปเพราะอาจส่งผล  
ในทางกลบักัน คือ เยาวชนอาจมีพฤติกรรมต่อตา้น และหันไปเล่นเกมหรือใชอ้ินเทอรเ์น็ตมากขึน้ 
(วันวิสา สรีระศาสตร์, 2554) นอกจากนี้ในการส่งเสริมพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลน์ด้วยปัญญา คือ การท่ีเยาวชนมีกลุ่มเพื่อนท่ีเป็นแบบอย่างท่ีไม่ ดีในการเล่น  
เกมออนไลน ์ดังนั้นควรส่งเสริมใหเ้ยาวชนรูจ้ักเลือกปฏิเสธหรือเพิกเฉยต่อการกระท าของเพื่อนท่ี
เล่นเกมออนไลน์อย่างไม่เหมาะสม หรือใช้กรณี ศึกษา ถึงผลกระทบท่ีเกิดขึน้จากเพื่อนท่ีมี
พฤติกรรมการเล่นเกมอย่างไม่เหมาะสมในการสอนเยาวชน เพื่อนให้ตระหนักถึงผลกระทบจาก
การเล่นเกมอย่างไม่เหมาะสม และเป็นแรงจงูใจยบัยัง้ไม่ใหป้ฏิบติัตนตามเพื่อน 

2. ข้อเสนอต่อการท าตลาด จากผลส ารวจจะเห็นได้ว่าเยาวชนมีการบริโภคสินค้า
เสมือนประเภทแฟชั่น (สกิน/เสือ้ผา้/อาวุธ/เปล่ียนรูปสกิน/เฟอรนิ์เจอร ์ฯลฯ) มากท่ีสุด รองลงมา
สินค้าจากการเสี่ยงโชค ซึ่งผู้บริโภคในช่วงวัยนี้เป็นช่วงวัยท่ีต้องการแสดงความมีตัวตนผ่าน 
อัตลักษณ์ (Identity) ดังนั้นอาจให้ความส าคัญกับการจัดโปรโมชั่น หรือออกสินค้าใหม่  ๆ  
ในประเภทนี ้โดยเฉพาะในเกมออนไลนป์ระเภท Strategy/RTS/MOBA เพราะเกมประเภทนีผู้เ้ล่นให้
ความส าคญักบัรูปลกัษณต์วัละครมากกว่าคณุสมบติัของสินคา้ 

ข้อเสนอแนะเชงินโยบาย 
1. กรมสุขภาพจิต และสถานศึกษา สามารถน าข้อค้นพบ ไปสร้างแนวทางหรือ

พัฒนาโปรแกรมส าหรับส่งเสริมให้เยาวชนมีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ด้วยปัญญา และเป็นแหล่งข้อมูลวิชาการในการเผยแพร่ส าหรับหน่วยงานท่ีเกี่ ยวข้อง  
โดยใหค้วามส าคัญในการส่งเสริมให้เยาวชนมีความคิดความรูสึ้กท่ีดีในการบริโภคด้วยปัญญา 
สร้างความตระหนัก รู ้เท่าทันเกมออนไลน์  และคิดไตร่ตรองถึงความจ าเป็นก่อนบริโภค  
เพื่อใหเ้ยาวชนฉลาดบริโภค และการบริโภคสินคา้เสมือนภายในเกมออนไลน์อย่างประมาณตน  
ไม่เดือนร้อนตนเองและผู้อื่น นอกจากนี้กรมสุขภาพจิต และสถานศึกษา อาจน าข้อค้นพบ  
ไปเผยแพร่ และให้ค าปรึกษาแก่ผู้ปกครองในการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ตลอดจนการใช้
จ่ายเงินส าหรบัการเล่นเกมของบุตรหลาน 
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2. กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง 
โทรทัศน์โทรคมนาคมแห่งชาติ และคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค ควรเข้ามาก าหนดมาตร  
การส าหรบัเกมท่ีมีเนือ้หาการพนัน เช่น ลูทบ๊อกซ ์กาชา กล่องสุ่ม โดยก าหนดอัตราแลกเปล่ียน  
ท่ีเป็นธรรม รวมทั้งบังคับให้ผู้บริการเกมรายงานอัตราการได้รบัสินค้าอย่างชัดเจน เพื่อประกอบ 
การตัดสินใจของเยาวชนก่อนตัดสินใจซือ้สินค้าประเภทกล่องสุ่ม และสนับสนุนการสรา้งองค์
ความรูแ้ละเครื่องมือป้องกันผลกระทบ สรา้งการตระหนกัรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนแ์ก่เยาวชน ผลักดัน
ใหเ้กิดในผูบ้ริการเกมท ากิจกรรมเพื่อสังคมสรา้งการเรียนรูแ้ละสรา้งความตระหนักทางสาธารณะ
กบัตวัเยาวชน และผูป้กครอง 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั งต่อไป 
1. ในการศึกษาการคิดแบบรูคุ้ณค่าแทค้ณุค่าเทียม และการไดร้บัแบบอย่างจากเพื่อน

ในการเล่นเกมออนไลน์ควรท าการวัดโดยแบ่งออกเป็น 2 มิติอย่างชัดเจน กล่าวคือ การคิดแบบรู้
คณุค่าแทค้ณุค่าเทียม ควรมีนิยามปฏิบติัการถึงบุคคลมีการรบัรูห้รือประเมินว่า การบริโภคนัน้เป็น
แบบคุณค่าแท้หรือคุณค่าเทียม กล่าวคือ ในมิติการคิดแบบรู้คุณค่า ท่ีบุคคลรู้ว่าอะไรเป็น 
การบริโภคอย่างคุณค่าแท้ และมิติการคิดแบบรูคุ้ณค่าเทียม ท่ีบุคคลรูว้่าอะไรคือการบริโภค 
อย่างรูคุ้ณค่าเทียมเป็นอย่างไร ส่วนการได้รบัแบบอย่างจากเพื่อนควรมีนิยามปฏิบัติการทั้งใน 
มิติแบบอย่างท่ีดี และแบบอย่างท่ีไม่ดี เพราะในธรรมชาติบุคคลย่อมเห็นแบบอย่างจากตัวแทน
ทางสงัคมทัง้เชิงบวกและเชิงลบ ซึ่งทัง้การคิดแบบรูค้ณุค่าแทคุ้ณค่าเทียม และการไดร้บัแบบอย่าง
จากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์ควรมีการพฒันาแบบวดัต่อไปในอนาคต 

2. เน่ืองจากการศึกษาปัจจัยการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครองไม่พบอิทธิพล
ทางตรงต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา  ซึ่งปัจจัยการควบคุม 
จากผูป้กครองภายในบริบทของการเล่นเกม อาจจะมีปัจจัยแทรกซอ้น หรือผลปฏิสัมพนัธ์รว่มกับ
ปัจจัยอื่นท่ีส่งผลไปยังพฤติกรรม ดังนั้นหากมีการศึกษาการควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง
อาจจะมีการศึกษาร่วมกับปัจจัยอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ภายในครอบครัว เช่น 
ความสมัพันธท่ี์ดีภายในครอบครวั รูปแบบการเลีย้งด ูหรือความเอาใจใส่ภายในครอบครวั เป็นตน้ 
เพื่อคน้หาปัจจยัท่ีจะช่วยรว่มกนัอธิบายสาเหตขุองพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสม 

3. จากผลจะเห็นได้ว่าปัจจัยทางส่วนบุคคลมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมบริโภคสินค้า
เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญาในระดับน้อย ดังนั้นจึงควรศึกษาปัจจัยส่วนบุคคลใหม่ ๆ 
นอกจากนี้อาจมีการศึกษาผลท่ีเกิดขึน้จากพฤติกรรมการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ 
ดว้ยปัญญา เช่น พฤติกรรมเสพติดเกม การใชจ้่ายเงินภายในเกม ระยะเวลาในการเล่นเกม  
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4. จากข้อค้นพบท่ีได้จากการศึกษาสามารถน าไปต่อยอดสู่การศึกษาในรูปแบบ 
การวิจัยเชิงทดลอง เพื่อพัฒนาโปรแกรมการสรา้งเสริมคุณลักษณะทางจิตสังคมท่ีมีต่อพฤติกรรม 
การบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา และน าองคค์วามรูไ้ปสู่การต่อยอดในการศึกษา
รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพื่อสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ ส าหรับ
ส่งเสริมคุณลักษณะทางจิตสังคมใหแ้ก่เยาวชน เช่น การออกแบบเกมโดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) ส่งเสริมการเรียนรู ้หรือสอดแทรกองคค์วามรูใ้นรูปแบบส่ือมัลติมีเดียผ่านโปรแกรม
เกมออนไลน ์เป็นตน้ 

5. การศึกษาครั้งนี ้ศึกษาในบริบทของผู้ท่ีมีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนใน 
เกมออนไลน์เท่านั้น อาจมีการศึกษาในรูปแบบของ Multiple Group Design เพื่อเปรียบเทียบ
ระหว่างผู้ท่ีมีประสบการณ์ในการบริโภคกับผู้ท่ีไม่มีประสบการณ์ในการบริโภคสินค้าเสมือน 
ในเกมออนไลน ์เพื่อคน้หาหรือขนาดของปัจจยัท่ีอาจต่างกันระหว่างสองกลุ่ม หรือศึกษาในรูปแบบ 
Multilevel Research Design เพื่อศึกษาขนาดอิทธิพลระหว่างปัจจัยทางจิตเดิมในโลกของ 
ความเป็นจริง และจิตสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้ในโลกเสมือน หรือระดับของตัวแทนทางสังคมท่ีเป็น
กลุ่มเสมือน (Virtual groups) ในเกมออนไลน ์เพื่อเป็นประโยชนแ์ก่ขอ้มูลเชิงวิชาการและพัฒนา
แนวทางส่งเสริมเยาวชน 

6. ขอ้สังเกตระหว่างด าเนินการเก็บขอ้มูลจ านวนผูท่ี้เล่นเกม และมีการบริโภคสินคา้
เสมือในเกมออนไลน์มีจ  านวนมากกว่ารายงานผลส ารวจท่ีเคยมีมา และส าหรบัผูท่ี้มีการบริโภค
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ปัจจัยหน่ึงท่ีอาจส่งผลต่อการตัดสินใจไม่เลือกซื ้อ คือ การรับรู ้
ความสามารถในการเล่นเกม เพราะผูเ้ล่นส่วนหน่ึงจะมีความคิดว่าตนสามารถเล่นเกมและหาไอ
เทมเองไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งซือ้ไอเทมดว้ยเงินจริงเขา้ช่วย 

7. การด าเนินการเก็บขอ้มลูมีขอ้จ ากดัลกัษณะเฉพาะของกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนกัเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ศึกษาหลายตัวแปรท าให้มีข้อค าถามจ านวนเยอะ และงบประมาณ  
ผู้วิจัยจึงเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามท่ีเป็นเอกสาร เพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลมีความตั้งใจในการตอบ  
หากมีการวิจัยครั้งต่อไปอาจใช้แบบสอบถามประเภทออนไลน์กระจายผ่านตัวเกมออนไลน์  
และอาจใหค่้าตอบแทนเป็นรางวัลภายในเกม จะท าใหไ้ดก้ลุ่มตวัอย่างขนาดใหญ่และมีคุณสมบัติ
ท่ีหลากหลาย แต่ตวัแปรในการศึกษาไม่ควรมีจ  านวนขอ้ค าถามมากเกินไป 
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แบบวัดพฤติกรรมบริโภค 
สินค้าเสมือนในเกมออนไลน์และปัจจัยจิตสังคม 

 

ค าชี แจงในการท าแบบสอบถาม  
แบบสอบถามฉบับนี้ จัดท าขึน้เพื่อศึกษาทักษะชีวิตของวัยรุ่น ในการตอบแบบสอบถาม  

ครั้งนี้ไม่มีค  าตอบท่ีถูกหรือผิด  ขอให้นิสิตตอบแบบสอบถามให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด   
และขอความกรุณาตอบแบบสอบถามใหค้รบทุกขอ้ ขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถาม ผูว้ิจัยจะเก็บเป็น
ความลับและไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อผลการเรียนของนิสิต  ผูว้ิจัยขอขอบคุณท่ีให้ความร่วมมือมา  
ณ โอกาสนี ้

แบบสอบถามการวิจัยนี แบ่งออกเป็น 8 ตอน ตอนท่ี 1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนตัว  
ตอนท่ี 2 พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน ์ตอนท่ี 3 เจตคติตอ่การบริโภคสินคา้เสมือนใน 
เกมออนไลนด์ว้ยปัญญา ตอนท่ี 4 แบบวัดลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน ตอนท่ี 5 แบบวัดการคิดแบบรู้
คุณค่าแทคุ้ณค่าเทียม ตอนท่ี 6 แบบวัดการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน ์ตอนท่ี 7 การรบัแบบอย่างท่ีดีจาก
เพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์ตอนท่ี 8 แบบวดัการควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครอง 
 

“ไอเทม” ในที่นี่ หมายถึง ไอเทมต่าง ๆ ภายในเกมที่ท่านซือ้ด้วยการเติมเงิน หรือ ซือ้ไอเทม
ระหว่างผู้เล่นด้วยกันด้วยเงินจริง เช่น สกินตัวละคร ชุดเสือ้ผ้า อาวุธ สัตว์เลีย้ง น ้ายาคูณสอง/เพิ่มสเตตัล  
เงินในเกม เป็นตน้ 

ตอนท่ี 1 แบบสอบถามด้านข้อมูลส่วนตัว 
1. เพศ   ชาย    หญิง 2. อาย…ุ…….ปี 

3 ก าลงัศึกษาในระดบั................................. 

4. มีรายไดต้่อเดอืน……………………. บาท 

5. ไดร้บัรายไดจ้าก (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้)  ผูป้กครอง  ญาต ิ  ท างาน 

6. โดยเฉลี่ยเล่นเกมออนไลนก์ี่ชั่วโมงต่อวนั   

  นอ้ยกว่า 1 ชั่วโมง             1 ชั่วโมงขึน้ไป แต่ไมเ่กิน 2 ชั่วโมง      

  2 ชั่วโมงขึน้ไป แต่ไม่เกิน 3 ชั่วโมง     3 ชั่วโมงขึน้ไป แต่ไม่เกิน 4 ชั่วโมง     มากกว่า 4 ชั่วโมง 

7. จ านวนเงินจริงท่ีท่านใชซ้ือ้ไอเทมภายในเกมออนไลนโ์ดยเฉลี่ย .............................. บาทต่อเดอืน 
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8. ประเภทเกมออนไลนท่ี์ท่านเล่นแลว้ซือ้ไอเทมดว้ยเงินจริงมากท่ีสดุ   

  MMORPG/ RPG (เช่น Ragnorok, Mu, Pokemon GO เป็นตน้) 
 Strategy/RTS/MOBA (เช่น ROV, DOTA2, เป็นตน้ )  
 FPS/TPS (เช่น Counter-Strike, PB, PUBG เป็นตน้)   
 Casual Game (เกมที่เล่นระยะสัน้ จบเป็นฉาก  ๆเช่น Candy Crush, Angry Birds, เกมเศรษฐี,  
      เกมไพ่/ดมัมี่, Cookie run เป็นตน้) 
 Social Game (เกมท่ีเล่นบน Facebook/Line เช่น Line Play, The sims, FarmVille เป็นตน้) 
 อื่น ๆ ..............................................................  

9. ท่านซือ้ไอเทมประเภทใดบ่อยครัง้ท่ีสดุ 3 อนัดบัแรกของท่าน โดยใสเ่ลขไวห้นา้ขอ้ความ 
......เงินตราเสมือน (เงินในเกมออนไลน)์ 
......สินคา้เพื่อแฟชั่น (สกิน/เสือ้ผา้/อาวธุ/เปลี่ยนรูปสกลิ/เฟอรนิ์เจอร ์ฯ) 
......สินคา้เสริมพลงัในตวัละคร (เสือ้ผา้/อาวธุ/ยา/สตัวเ์ลีย้ง ฯ)  
......เสี่ยงโชคเพื่อรบัของรางวลั/ตวัละคร            
......ของขวญัเสมือน 
........สินคา้เพื่อประหยัดเวลา (พลังชีวิตส าหรบัเล่นตาต่อไปไดเ้ร็ว/คณูEXP/คัมภีรเ์คล่ือนยา้ย/ผ่านภารกิจ) 
......อื่น ๆ ........................................................................ 

 

 

สัญลักษณท์างสถติ ิ  
   k  หมายถึง จ านวนขอ้ค าถาม           

α  หมายถึง Cronbach’s alpha coefficient           
CITC  หมายถึง Corrected Item – total Correlation 

 

ตอนท่ี 2 การบริโภคสินคา้เสมือนภายในเกมออนไลน์ 
นิยามเชิงปฏิบติัการ  

พฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญา หมายถึง การกระท าท่ีผ่าน
กระบวนการคิดวิเคราะหแ์ละไตรต่รองตดัสินใจ ถึงประโยชนแ์ละโทษจากการบริโภคสินคา้เสมือนใน
เกมออนไลน์ รวมทั้งการใช้งานอย่างคุ้มค่า ซึ่งต้องไม่เกิดความเดือดรอ้นทั้งต่อตนเองและผู้อื่น  
และอยู่บนความพอดีเพื่อสนองความตอ้งการ โดยผูว้ิจัยสรา้งแบบขึน้เองจากนิยามปฏิบัติการ ซึ่ง
มาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตัง้แต่ “ท ามากท่ีสุด” จนถึง “ไม่เคยท าเลย” ส าหรบัผูต้อบท่ีไดค้ะแนนสูง 
แสดงว่า เป็นผู้ท่ีมีพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา มากกว่าผู้ตอบท่ีได้
คะแนนต ่า โดยพิจารณาองคป์ระกอบ 2 ดา้น มีรายละเอียดแต่ละองคป์ระกอบดงันี ้
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สรุปผลการตรวจสอบ พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

องคป์ระกอบ 
ทดลองใช้ (n = 

99) 
กลุ่มตัวอย่างจริง (n = 452) 

k α k Factor Loading CR AVE α 
1. ฉลาดบริโภค  7 .597 4 1.000 .918 .849 .508 

2. การบริโภคอย่างประมาณตน  6 .545 4 .836   .687 
ทั งฉบับ 13 .688 8    .724 

 

ขอ้ค าถามและผลการตรวจสอบรายขอ้ พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 

CITCทัง้ฉบับ Factor 
Loading 

CITCทัง้ฉบับ 

องคป์ระกอบท่ี 1 ฉลาดบริโภค หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงการตดัสินใจเพื่อเลือกซือ้และเลือกใชสิ้นคา้เสมือน
ในเกมออนไลน์ โดยผ่านการคิดไตร่ตรองจากการประเมินและเปรียบเทียบถึงความคุ้มค่า ประสิทธิภาพ และ
ประโยชนห์รือโทษเป็นหลกั มากกว่าความพึงพอใจจากรูปลกัษณ ์ราคา โฆษณาหรือตามกระแสนิยม 

1 (-)ฉันมกัจะซือ้ไอเทมดว้ยเงินจริงตามค าโฆษณา โดยไม่ตรวจสอบ
คณุสมบติัของไอเทมว่าเหมาะกบัตวัละครที่ฉันเล่น 

.371 .781 .598 

2 (-)ฉันมกัซือ้ไอเทมชุดตวัละครมาสะสม ดว้ยเหตผุลที่ว่ามนัสวยงาม .173 .453 .379 
3 (-)ฉันซือ้คู่มือเฉลยเกม/นิตยสารเกม เพราะฉันตอ้งการโคด้ 

ไอเทมที่แถมมากบัหนงัสือ 
.222 .625 .488 

4 (+)ฉันจะเปรียบเทียบจ านวนเงินจริงที่เสียไปก่อนตัดสินใจซือ้ทกุครัง้ .347 - .- 
5 (-)ฉันมกัซือ้ไอเทมตามความพึงพอใจ โดยไม่ค านึงถึงโอกาสที่จะไดใ้ช  ้ .368 .554 476 
6 (+)หากพลังชีวิตหมดฉันจะรอเวลาใหพ้ลังชีวิตเพิ่มกลับมาเองแทนการ

เติมแตม้เพื่อซือ้พลังชีวิต (เช่น หัวใจ, stat ส าหรบัเล่นเกมในแต่ละเทิรน์) 
.243 - - 

7 (+)ถา้ฉันจะซือ้ไอเทมในเกม ฉันจะค านึกถึงความคุม้ค่าของราคากบั
การใชง้านในการเล่นเกม 

.382 - - 

องค์ประกอบท่ี 2 การบริโภคอย่างประมาณตน หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงการตระหนักรูถ้ึงผลลัพธ์จาก 
การบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมหรือไม่เกินตวั โดยเป็นการพิจารณาถึงความพอดีเหมาะสมกบัฐานะ 
และละเวน้จากการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนห์ากสรา้งความเบียดเบียนหรือความเดือดรอ้นแก่ตนเองและผูอ้ื่น 

8 (-)ถา้มีไอเทมที่อยากไดแ้ต่ฉันไม่มีเงิน ฉันจะไปยืมเงินจากเพื่อน .388 .610 .470 
9 (+)ถา้ฉันซือ้ไอเทมตอ้งไม่เป็นการเบียดเบียนเงินท่ีตอ้งใช ้

ในชีวิตประจ าวนั 
.344 .195 .146 
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ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 

CITCทัง้ฉบับ Factor 
Loading 

CITCทัง้ฉบับ 

10 (+)ถึงฉันจะน าเงินไปใชจ้่ายกบัการซือ้ไอเทม แต่ก็อยู่บนความ
เหมาะสมกบัฐานะการเงินของฉัน 

.368 - - 

11 (+)ฉันไม่เลือกใชไ้อเทมที่ซือ้ดว้ยเงินจริง เพราะไอเทมปกติก็เพียงพอ
ต่อการเล่มเกมใหส้ าเร็จ 

.268 - - 

12 (-)ฉันจะใชไ้อเทมคณูสองจนคุม้ค่า แมว้่าฉันจะตอ้งเล่นเกมจนหามรุง่
หามค ่าก็ตาม 

.389 .428 .339 

13 (-)ฉันเลือกที่จะซือ้ไอเทมจากผูเ้ล่นคนอื่นแทนการหาเอง แมว้่าไอเทม
ชิน้นัน้จะมีราคาแพง 

.209 .652 .515 

 
 
 

ตอนท่ี 3 เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลนด์้วยปัญญา 
นิยามเชิงปฏิบติัการ  

เจตคติต่อการบริโภคสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ด้วยปัญญา   หมายถึง การท่ี
บุคคลคิดเชิงประเมินค่าถึงประโยชนห์รือโทษต่อการพฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
ดว้ยปัญญา และเกิดความรูสึ้กเชิงบวกหรือลบต่อการกระท านั้น รวมทั้งความพรอ้มท่ีจะกระท า
พฤติกรรมหลีกเล่ียงหรือสนับสนนุการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญาท่ีสอดคลอ้ง
กบัความคิด ความรูสึ้ก ซึ่งพิจารณาจากองคป์ระกอบ 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ องคป์ระกอบ การรูคิ้ด
เชิงประเมินค่า ความรูสึ้ก และแนวโนม้พฤติกรรม มีลกัษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริง
ท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย” ส าหรบัผูต้อบท่ีไดค้ะแนนสงู แสดงว่า เป็นผูท่ี้มีเจตคติต่อการหลีกเล่ียง
สินคา้เสมือนในเกมออนไลน ์มากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า  
 

สรุปผลการตรวจสอบ เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 

องคป์ระกอบ 
ทดลองใช้ (n = 

99) 
กลุ่มตัวอย่างจริง (n = 452) 

k α k Factor Loading CR AVE α 
1. การรูคิ้ดเชิงประเมินค่า 6 .790 4 .964 .954 .872 .610 
2. ความรูสึ้ก 5 .614 3 .957   .376 
3. แนวโนม้พฤติกรรม 5 .669 3 .879   .704 

ทั งฉบับ 16 .817 10    .754 
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ขอ้ค าถามและผลการตรวจสอบรายขอ้ เจตคติต่อการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ย
ปัญญา 

ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 
CITCทัง้ฉบับ Factor 

Loading 
CITCทัง้ฉบับ 

องคป์ระกอบท่ี 1 การรู้คิดเชิงประเมินค่า หมายถึง การรูคิ้ดเชิงประเมินคุณค่าถึงประโยชนห์รือโทษจากการกระท า
พฤติกรรมบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
1 (+)ฉันคิดว่าการซือ้ไอเทมเก็บสะสมไวแ้ต่ไมไ่ดใ้ช ้เป็นเรื่องที่ฟุ่ มเฟือย .501 - - 
2 (+)ถา้จะซือ้ไอเทมดว้ยเงินจริงตอ้งคิดถึงความจ าเป็นเสียก่อน .567 .606 .500 
3 (+)ฉันคิดว่า ถ้าฉันจะซื ้อไอเทม ฉันจะรอช่วงโปรโมชั่นลดราคา 

เพราะมนัจะช่วยใหฉั้นประหยดัเงิน 
.576 

.456 .364 

4 (+)ฉันเห็นด้วย  ถ้าจะตัดสินใจซื ้อ ไอ เทมด้วยเงินจริง ควรให้
ความส าคญัที่การใชง้านมากกว่าความสวยงาม 

.444 
.402 .341 

5 (+)ฉันเชื่อว่า ฉันสามารถหาไอเทมเองได ้โดยไม่จ  าเป็นตอ้งซือ้ไอเทม
เหล่านัน้ดว้ยเงินจริง เพราะมนัแสดงถึงความพยายามของฉัน 

.410 
- - 

6 (+)ฉันคิดว่า ถา้จะซือ้ไอเทมดว้ยเงินจริงตอ้งใชง้านใหคุ้ม้ค่ากับเงินที่
จ่ายไป  

.543 
.670 .536 

องคป์ระกอบท่ี 2 ด้านความรู้สึก หมายถึง ความรูสึ้กพอใจหรือไม่พอใจต่อการกระท าพฤติกรรมบริโภคสินคา้
เสมือนในเกมออนไลนด์ว้ยปัญญา 
 
7 (-)ฉันชอบที่จะเส่ียงโชคเพื่อใหไ้ดข้องรางวลั แมรู้ว้่ามีโอกาสไดข้องที่

ตอ้งการนอ้ยก็ตาม 
.282 .567 .456 

8 (+)ฉันรูสึ้กภมูิใจหากฉันพฒันาตวัละครจนเก่ง โดยที่ไม่ตอ้งเสียเงิน
หรือเสียเงินนอ้ยที่สดุ 

.423 - - 

9 (-)ฉันจะมีความสขุ ถา้ไดซ้ือ้ไอเทมดว้ยเงินจริงไปอวดเพื่อน ๆ 
แมว้่าฉันจะไม่ค่อยไดใ้ชง้านมนั 

.352 .291 .247 

10 (-)ฉันมีความสขุท่ีไดซ้ือ้ไอเทมดว้ยเงินจริงสะสมไว ้แมว้่าฉันจะไม่
ค่อยไดใ้ชง้าน 

.375 - - 

11 (+) แมว้่าฉันจะรูสึ้กอิจฉาผูเ้ล่นคนอื่นท่ีมีชุดสวย ๆ เท่ ๆ แต่ฉันจะมี
ความสขุมากกว่าหากไดป้ระหยดัเงินในกระเป๋า 
 

.465 .414 .352 
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ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 
CITCทัง้ฉบับ Factor 

Loading 
CITCทัง้ฉบับ 

องคป์ระกอบท่ี 3 แนวโน้มพฤติกรรม หมายถึง ความพรอ้มที่จะกระท าพฤติกรรมบริโภคสินค้าเสมือนในเกม
ออนไลนด์ว้ยปัญญา 
12 (+)ฉันพรอ้มที่จะอดทนรอซือ้ไอเทมดว้ยเงินจริงช่วงโปรโมชั่น เพราะ

จะช่วยประหยดัเงินฉัน 
.429 

- - 

13 (+)ฉันตัง้ใจเก็บเงินซือ้ไอเทมเอง จะไดไ้ม่ตอ้งไปยืมหรือขอเงินจาก
ใคร 

.417 
.524 .374 

14 (+)หากฉันจะใชจ้่ายเงินเพื่อซือ้ไอเทมในเกม ฉันพรอ้มที่จะคิดให้
แน่ใจก่อนท่ีจะซือ้ 

.443 
.802 .623 

15 (+)ฉันตัง้ใจแลว้ว่า หากฉันซือ้ไอเทมดว้ยเงินจริง ฉันจะค านึงถึง
โอกาสที่จะไดใ้ชก้่อนตดัสินใจซือ้ไอเทม  

.482 
.717 .591 

16 (-)ฉันพรอ้มที่จะซือ้ไอเทมดว้ยเงินจริงตามเพื่อน หรอืตามเทศกาล 
เพราะฉันจะไดด้ดีู ดทูนักระแสในสายตาผูเ้ล่นคนอื่น 

.349 
- - 

 

 
ตอนท่ี 4 ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน 
นิยามเชิงปฏิบติัการ  

ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน หมายถึง ความสามารถในการคาดการณ ์และเล็งเห็นถึง
ความส าคัญในส่ิงท่ีจะเกิดในในอนาคตมากกว่าปัจจุบันทัง้ก่อประโยชน์หรือคุณค่าให้กับตนเอง 
สามารถเตรียมการวางแผนเพื่อใหต้นบรรลุเป้าหมายและไดร้บัผลท่ีดีท่ีจะเกิดในอนาคต รวมทั้ง
ความสามารถในการบังคับตนเองให้อดทนรอ และพยายามกระท าพฤติกรรมนั้นอย่างต่อเน่ือง 
เพื่อใหบ้รรลเุป้าหมายและรอรบัผลประโยชนท่ี์จะเกิดขึน้ในอนาคต ซึ่งพิจารณาจากองคป์ระกอบ 3 
ดา้น ไดแ้ก่ การคาดการณแ์ละเห็นถึงความส าคญั การวางแผนพรอ้มเพื่ออนาคต และการควบคุม
ตนใหก้ระท าพฤติกรรม โดยผู้วิจัยน าแบบวัดของ มัญชลี เป่ียมดี  (2558) และศรัณย ์พิมพท์อง 
(2557, น. 47-48) มาปรบัปรุงในการวดัลกัษณะมุ่งอนาคตและลกัษณะควบคุมตน โดยมีลกัษณะ
มาตรประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จริงเลย” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน ส าหรบั
ผูต้อบท่ีไดค้ะแนนสงู แสดงว่า เป็นผูท่ี้มีลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตนมากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า  
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สรุปผลการตรวจสอบ ลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตน 

องคป์ระกอบ 
ทดลองใช้ (n = 

99) 
กลุ่มตัวอย่างจริง (n = 452) 

k α k Factor Loading CR AVE α 
1. การคาดการณแ์ละเห็นถึงความส าคญั 5 .682 4 .867 .786 .551 .504 
2. การวางแผนพรอ้มเพื่ออนาคต 6 .751 3 .861   .746 
3. การควบคมุตนใหก้ระท าพฤติกรรม 5 .592 3 .856   .616 

ทั งฉบับ 16 .868 10    .785 

 
ขอ้ค าถามและผลการตรวจสอบรายขอ้ ลกัษณะมุ่งอนาคตควบคมุตน 

ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 
CITCทั้งฉบับ Factor Loading CITCทั้งฉบับ 

องคป์ระกอบท่ี 1 การคาดการณแ์ละเห็นถึงความส าคัญ คือ ความสามารถในการคาดการณ ์และเล็งเห็นถึง
ความส าคญัในส่ิงที่จะเกิดในอนาคตมากกว่าปัจจุบนัทัง้ก่อประโยชนห์รือคณุค่าใหก้บัตนเอง 
1 (-)ฉันไม่เคยสนใจว่าจะใชเ้วลาในแต่ละวนัใหเ้กิดประโยชนห์รือไม่ .510 .305 .256 
2 (-)ฉันมกัจะเล่นเกมจนลืมท าการบา้น .579 - - 
3 (+)ฉันจะทบทวนถึงส่ิงที่ฉันจะกระท า ว่าจะเกิดผลอย่างไรในอนาคต .538 .553 .429 
4 (+)ฉันจะรีบท าการบา้นใหเ้สร็จตัง้แต่วันนี ้แมว้่าก าหนดส่งจะอีก

ยาวนาน 
.474 

.532 .435 

5 (+)ฉันตระหนกัถึงความส าคญัในการดแูลสขุภาพใหดี้ตัง้แต่วนันี  ้ .512 .542 .427 
องคป์ระกอบท่ี 2 การวางแผนเพื่ออนาคต คือ สามารถเตรียมการวางแผนเพื่อใหต้นบรรลเุป้าหมายและไดร้บั
ผลที่ดีที่จะเกิดในอนาคต 

6 (+)หลงัจากท างานส่วนหนึ่งเสร็จ ฉันมกัคิดเตรียมงานในส่วนต่อไป .542 - - 
7 (+)ฉันมกัจะมีแผนส ารอง หากเกิดเหตกุารณท์ี่ไม่คาดคิด .486 .689 .529 
8 (+)ในการท างานชิน้หนึ่ง ฉันมกัจะวางแผนอย่างเป็นขัน้เป็นตอน

ก่อนเริ่มท างานชิน้นัน้ 
.536 .757 .566 

9 (+)ฉันมกัทบทวนตนเองถึงส่ิงที่ฉันเคยท า เพื่อน าไปเป็นแนวทางใน
การวางแผนในอนาคต 

.634 .685 .543 

10 (-)ฉันไม่เคยวางแผนว่าฉันจะท าอะไรในแต่ละวนั .592 - - 
11 (-)ฉันคิดว่าไม่จ  าเป็นตอ้งวางแผนตัง้แต่วนันี ้เพราะอนาคตเป็นส่ิงที่ไม่

แน่นอน 
.478 - - 
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ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 
CITCทั้งฉบับ Factor Loading CITCทั้งฉบับ 

องคป์ระกอบท่ี 3 การควบคุมตนให้กระท าพฤติกรรม คือ ความสามารถในการบงัคบัตนเองใหอ้ดทนรอ และ
พยายามกระท าพฤติกรรมนัน้อย่างต่อเน่ืองตามวางแผนท่ีวางไว ้เพื่อใหบ้รรลเุป้าหมายและรอรบัผลประโยชนท์ี่จะ
เกิดขึน้ในอนาคต 

12 (-)ฉันไม่เห็นความจ าเป็นท่ีจะตอ้งอดทนตัง้ใจเรียนใหไ้ดดี้ตัง้แต่วันนี ้
เพราะอนาคตจะน าโอกาสและประสบการณใ์หม่ ๆ มาใหเ้อง 

.296 - - 

13 (+)ฉันจะตัง้ใจอ่านหนงัสือตัง้แต่ตอนนี ้ดีกว่าไปตัง้ใจอ่านตอนใกลส้อบ .379 .417 .408 
14 (-) ฉันทนไม่ไหวท่ีจะเล่นเกมใหไ้ดต้อนนี ้แมว่้าฉันจะยงัท าการบา้นไม่เสร็จ .596 - - 
15 (+)ฉันจะไม่ละทิง้ความตัง้ใจจนกว่างานนัน้จะออกมาอย่างที่ฉันตัง้ใจไว ้ .484 .692 .489 
16 (+)ฉันมีความมุ่งมั่นในการท างานตามขัน้ตอนท่ีฉันไดว้างแผนไว้ .611 .790 .587 
 

 
ตอนท่ี 5 การคิดแบบรู้คุณคา่แท้คุณคา่เทียม 
นิยามเชิงปฏิบติัการ  

การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม หมายถึง ความสามารถในการรูจ้กัคิดเพื่อการก าจัด 
ความอยากหรือเพื่อไม่ใหก้ิเลสเขา้มาครอบง าจิตใจแลว้ชักจูงให้เกิดพฤติกรรมต่าง ๆ ซึ่งคุณค่าแท ้ 
เป็นการท่ีบุคคลอาศัยปัญญาเป็นเครื่องมือตีความถึงค่าประโยชนห์รือคณุค่าของส่ิงนัน้อย่างแทจ้ริง
เพื่อสนองความต้องการของชีวิตโดยตรงให้เกิดความสุขทั้งของตนและของผู้อื่น ในทางกลับกัน
คุณค่าเทียมเป็นการท่ีบุคคลอาศัยตัณหาเป็นเครื่องมือตีค่าในการปรุงแต่งพอกพูนเพื่อปรนเปรอ 
เสพสุขของตน โดยผู้วิจัยน าแบบวัดของมัญชลี เป่ียมดี  (2558) มาปรบัใช้ให้สอดคล้องกับบริบท
จ านวน 6 ข้อ โดยมีลักษณะมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตั้งแต่ “จริงท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย” ให้
คะแนน 6 ถึง 1 คะแนน   
 

สรุปผลการตรวจสอบ การคิดแบบรูค้ณุค่าแทคุ้ณค่าเทียม 

องคป์ระกอบ 
ทดลองใช้ (n = 

99) 
กลุ่มตัวอย่างจริง (n = 452) 

k α k Factor Loading CR AVE α 
การคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม 7 .708 5 - .786 .551 .745 

ทั งฉบับ 7 .708     .745 
 

 
 



  148 

ขอ้ค าถามและผลการตรวจสอบรายขอ้ การคิดแบบรูค้ณุค่าแทค้ณุค่าเทียม 

ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 
CITCทั้งฉบับ Factor Loading CITCทั้งฉบับ 

การคิดแบบรู้คุณค่าแท้คุณค่าเทียม หมายถึง ความสามารถในการรูจ้กัคิดเพื่อการก าจดัความอยากหรือเพื่อ
ไม่ใหก้ิเลสเขา้มาครอบง าจิตใจแลว้ชักจูงใหเ้กิดพฤติกรรมต่าง ๆ ซึ่งคณุค่าแท ้เป็นการที่บุคคลอาศยัปัญญาเป็น
เครื่องมือตีความถึงค่าประโยชนห์รือคณุค่าของส่ิงนัน้อย่างแทจ้ริงเพื่อสนองความตอ้งการของชีวิตโดยตรงให้เกิด
ความสขุทัง้ของตนและของผูอ้ื่น ในทางกลบักนัคณุค่าเทียมเป็นการที่บุคคลอาศยัตณัหาเป็นเครื่องมือตีค่าในการ
ปรุงแต่งพอกพนูเพื่อปรนเปรอ เสพสขุของตน 

1 (-)ถา้ฉันจะซือ้รองเทา้สกัคู่ ฉันจะเลือกจากแบรนดสิ์นคา้หรือ
ความนิยมเป็นอนัดบัแรก 

.437 .772 .603 

2 (-)ฉันอยากมีบา้นหลงัใหญ่ๆ เพื่อแสดงใหผู้อ้ื่นรูว้่าบา้นฉันร ่ารวย .557 .779 .638 

3 (-)การท่ีฉันใชข้องท่ีมีราคาแพงมียีห้อ้ ช่วยท าใหฉั้นดดีูมีระดบั .625 .848 .712 

4 (-)ฉันคิดว่า ฉันเลือกทานอาหารท่ีมีความสวยงามถึงจะไม่มี
คณุค่าทางโภชนาการ 

.274 - - 

5 (-)เมื่อฉันเห็นป้ายโปรโมชั่นลดราคาสินคา้ ฉันมักจะซือ้โดยไม่
คิดว่าฉันจะมีโอกาสไดใ้ชห้รือมีความจ าเป็น 

.515 .549 .490 

6 (+)ฉันคิดว่า ฉันสามารถเลือกใส่เสือ้ผา้อะไรก็ไดข้อใหถ้กู
กาลเทศะ โดยท่ีไม่ตอ้งตามแฟชั่นเสมอไป 

.202 .149 .130 

7 (-)ฉันซือ้สินคา้จากรา้นสะดวกซือ้เพราะอยากไดค้ะแนนสะสม
หรือแสตมป์ โดยไม่ไดคิ้ดก่อนว่าสินคา้ชิน้นั้นมีความจ าเป็น
หรือไม ่

.314 - - 

 
ตอนท่ี 6 การรู้เท่าทันเกมออนไลน ์
นิยามเชิงปฏิบติัการ  

การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ หมายถึง ความสามารถในการใชค้วามรูข้องผูท่ี้เล่นเกม เพื่อ
ท าความเขา้ใจ คิดวิเคราะห ์ตีความ และประเมินค่าเกี่ยวกับเกมหรือเนือ้หาของเกม และการใช้
งาน ถึงผลดีผลเสียจากการเล่นเกม จนกระทั้งความสามารถในการเล่นเกมใหเ้กิดประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม ซึ่งผู้วิจัยสรา้งขึง้เองจากนิยามปฏิบัติการ โดยมีลักษณะมาตรประเมินค่า 6 
ระดับ ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน  ส าหรบัผูต้อบท่ีไดค้ะแนน
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สูง แสดงว่า เป็นผู้ท่ีมีการรู ้เท่าทันเกมออนไลน์ มากกว่าผู้ตอบท่ีมีคะแนนต ่า โดยพิจารณา
องคป์ระกอบ 4 องคป์ระกอบ มีรายละเอียดแต่ละองคป์ระกอบดงันี ้
 

สรุปผลการตรวจสอบ การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์

องคป์ระกอบ 
ทดลองใช้ (n = 

99) 
กลุ่มตัวอย่างจริง (n = 452) 

k α k Factor Loading CR AVE α 
1. การเขา้ถึงเกมออนไลน ์ 5 .459 3 .541 .837 .643 .621 

2. การวิเคราะหเ์นือ้หาของเกมออนไลน ์ 6 .793 4 .838   .659 

3. การประเมินการเล่นเกมออนไลน ์ 6 .773 8 .967   .834 

4.การเล่นเกมออนไลนอ์ย่างสรา้งสรรค ์ 6 .787  

ทั งฉบับ 23 .904 15    .859 

หมายเหต:ุ การประเมินการเล่นเกม และการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างสรา้งสรรค ์ยบุรวมเป็นองคป์ระกอบเดียวกนั 
            คือ “การประเมินในการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างสรา้งสรรค”์ 
 

ขอ้ค าถามและผลการตรวจสอบรายขอ้ การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์

ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 
CITCทั้งฉบับ Factor 

Loading 
CITCทั้งฉบับ 

องคป์ระกอบท่ี 1 การเข้าถึงเกมออนไลน ์หมายถึง ความสามารถในการรบัรู ้ท าความเขา้ใจ เพื่อใชเ้ทคโนโลยี
ใ น 
การเขา้ถึงการเล่นเกมออนไลน ์และใชง้านไดอ้ย่างเหมาะสมปลอดภยั 

1 (-)ฉันไม่จ  าเป็นตอ้งสนใจเลือก/ตัง้ค่าสเปคคอมพิวเตอรห์รือสมารท์
โฟนใหต้รงกบัเกมที่ฉันเล่น 

.351 - - 

2 (+)เมื่อพบปัญหาในการเล่นเกม ฉันรูว้ิธีแจง้ปัญหากับทางผูดู้แลเกม 
หรือ GM 

.382 - - 

3 (+)ฉันรูว้่า วยัรุน่ส่วนใหญ่ที่ติดเกมจนเสียการเรียนเพราะเขาไม่
สามารถควบคมุตนเองใหห้ยดุเล่นได ้และไม่รูจ้กัแบ่งเวลา 

.567 .381 .380 

4 (+)ฉันควรก าหนดระยะเวลา และช่วงเวลาส าหรบัเล่นเกมในแต่ละวนั .353 .593 .287 
5 (+)ฉันคิดว่า การเล่นเกมตอ้งรูจ้กัแบ่งเวลาส าหรบัเล่นเกม การเรียน 

การท างาน และครอบครวัใหดี้ 
.456 .927 .518 
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ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 
CITCทั้งฉบับ Factor 

Loading 
CITCทั้งฉบับ 

องคป์ระกอบท่ี 2 การวิเคราะหเ์นื อหาของเกมออนไลน ์หมายถึง การที่ผูเ้ล่นมีความรูค้วามเขา้ใจ สามารถ
วิเคราะห ์และตีความวตัถปุระสงคห์ลกัของเกมว่า มีเนือ้หา มีเรือ่งราว มีภารกิจที่ผูเ้ล่นตอ้งท าในเกมอย่างไร และ
วตัถปุระสงคร์องที่แอบแฝงมากบัเนือ้หาของเกม  
6 (+)ฉันเขา้ใจส่ิงต่าง ๆ ที่ตอ้งท า เพื่อใหท้ าภารกิจในเกมส าเร็จ .611 - - 
7 (+)ฉันสามารถวางแผนเพื่อให้ท าภารกิจส าเร็จได้ไว หรือเล่นเพื่อ

ชนะไดง่้ายขึน้ 
.626 .660 .541 

8 (+)ฉันรูว้่า เมื่อฉันท าภารกิจส าเร็จแลว้ เกมจะมีภารกิจใหม่ใหฉั้นท า
ต่อทนัที เพื่อจูงใจใหฉั้นเล่นเกมอย่างต่อเน่ือง 

.683 .482 .394 

9 (+)ฉันคิดว่า การจัดอีเวนตต์ามเทศกาลภายในเกม (เช่น ปีใหม่ วา
เลนไทน ์ฯ) เป็นการสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้ล่นซือ้ไอเทมดว้ยเงินจริง 

.571 - - 

10 (+)ฉันคิดว่า E-Sports เป็นรูปแบบการตลาดอย่างหน่ึงของผูใ้หบ้ริการเกม .521 .637 .539 
11 (+)ฉันรูว้่า อตัราแลกเปล่ียนเงินจริงกบัเงินในเกมไม่เป็น 1 : 1 เพราะ

ท าใหผู้ซ้ือ้รูสึ้กว่าการเติมเงินนัน้คุม้ค่า หรือไดเ้งินในเกมจ านวนมาก 
.446 .535 .422 

องคป์ระกอบท่ี 3 การประเมินการเล่นเกมออนไลน์ หมายถึง ความสามารถในการตดัสินถึงคณุค่า และการ
เลือกเล่นเกมหรือเนือ้หาของเกมว่ามีประโยชนห์รือโทษต่อบุคคลและสังคม ไม่ว่าจะเป็นผลทางด้านความคิด 
ความรูสึ้กหรือจิตใจ และพฤติกรรม และสามารถแยกแยะส่ิงที่สามารถท าไดเ้ฉพาะในเกมหรือชีวิตจริง รวมทั้ง
ตดัสินถึงคณุภาพของเกมออนไลน ์เมื่อเปรียบเทียบกบัเกมอื่น 

12 (+)ฉันสามารถเรียนรู ้หรือพฒันาทกัษะภาษาองักฤษไดจ้ากการเล่นเกม .550 - - 
13 (+)ฉันคิดว่า เนือ้หาของเกมสามารถสรา้งมิตรภาพใหม่ ๆ ใหฉั้นได ้

ในทางกลับกนัก็สามารถสรา้งความขดัแยง้ไดเ้ช่นกนั 
.592 .578 .531 

14 (+)ฉันคิดว่า เกมที่ตอ้งสะสมค่าประสบการณแ์ละอาวธุ มีโอกาสท า
ใหฉั้นติดเกมมากกว่าเกมประเภทอื่น 

.294 - - 

15 (+)แมว้่าฉันจะเล่นเกมที่มีเนือ้หาต่อสู ้ฉันรูว้่าฉันไม่ควรเลียนแบบ
พฤติกรรมจากเกมมาใชใ้นชีวิตจริง 

.616 .634 .570 

16 (+)ฉันสามารถน าเอาความรูท้ี่ไดจ้ากการเล่นเกม มาประยกุตใ์ชไ้ด้
ในชีวิตจริงไดอ้ย่างเหมาะสม 

.595 .622 .554 

17 (+)ฉันรูว้่าเกมเป็นเรื่องสมมติที่ถกูสรา้งขึน้มาเพื่อความบนัเทิง .619 .705 .636 
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ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 
CITCทั้งฉบับ Factor 

Loading 
CITCทั้งฉบับ 

องค์ประกอบท่ี 4 การเล่นเกมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการท ากิจกรรมต่าง ๆ 
ภายในเกมอย่างสรา้งสรรค์ และมีประสิทธิภาพเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของเกม โดยค านึกถึงผลประโยชน์บน
พืน้ฐานของความรบัผิดชอบและจริยธรรมต่อสงัคมภายในเกมออนไลน์ 
18 (+)ในขณะที่เล่มเกมฉันกบัเพื่อน ๆ จะคอยช่วยเหลือกนัเพื่อใหท้ า

ภารกิจใหส้ าเร็จ 
.646 .637 .564 

19 (+)ฉันตอ้งเคารพกฎกติกามารยาทในเกมออนไลน ์เพราะเป็น
แนวทางป้องกนัความขดัแยง้ระหว่างผูเ้ล่น 

.564 - - 

20 (+)แมว่้าเกมจะเป็นโลกเสมือน ฉันก็ตอ้งรูจ้กัใหเ้กียรติหรือเคารพผูเ้ล่นคนอื่น .538 .677 .600 
21 (+)ฉันคิดว่าการโกงกนัระหว่างผูเ้ล่นเป็นส่ิงที่น่ารงัเกียจ .366 .560 .491 
22 (+)เมื่อพบเห็นผู้กระท าความผิด ฉันจะแจง้กับทางผู้ดูแลเกมทันที 

เพื่อไม่ใหผู้อ้ื่นเดือดรอ้นอีก 
.518 - - 

23 (+)เมื่อฉันเล่นเกม ฉันจะสรา้งมิตรภาพใหม่ ๆ จากการเล่นเกม
มากกว่าสรา้งความขดัแยง้กบัผูเ้ล่นคนอื่น 

.681 .580 .509 

หมายเหตุ: เม่ือตรวจสอบ CFA พบว่า การประเมินการเล่นเกมออนไลน์ และการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
สรา้งสรรค ์ควรอยู่องคป์ระกอบเดียวกนั จากเดิมผูวิ้จยัตัง้ตน้สรา้งขอ้ค าถามจากนิยามในขา้งตน้ 

 
ตอนท่ี 7 การรับแบบอยา่งท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์
 

นิยามเชิงปฏิบติัการ  
การรับแบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ หมายถึง การรบัรูแ้ละเลือก

รบัการปฏิบัติตนตามเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมทัง้ทางดา้นขอ้มูลข่าวสาร และ
การท ากิจกรรมท่ีเกี่ยวขอ้งกับการเล่นเกมออนไลน ์รวมทัง้การปฏิบัติตนท่ีไม่สรา้งความเดือดรอ้น
แก่ตนเองและผูอ้ื่น โดยผูว้ิจยัสรา้งแบบขึน้เองจากนิยามปฏิบติัการ โดยมีลกัษณะมาตรประเมินค่า 
6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จริงเลย” ใหค้ะแนน 6 ถึง 1 คะแนน  ส าหรบัผูต้อบท่ีไดค้ะแนน
สงูแสดงว่าเป็นผูต้อบท่ีไดร้บัอิทธิพลจากกลุ่มเพื่อนในการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมมากกว่า
ผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า 
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สรุปผลการตรวจสอบ การรบัแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ 

องคป์ระกอบ 
ทดลองใช้ (n = 

99) 
กลุ่มตัวอย่างจริง (n = 452) 

k α k Factor Loading CR AVE α 
1. แบบอย่างที่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม 5 .621 4 1.000 .444 .506 .574 

2. แบบอย่างที่ไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม 4 .638 3 -.112   .584 

ทั งฉบับ 9 .636 7    .433 
 

 
ขอ้ค าถามและผลการตรวจสอบรายขอ้ การรบัแบบอย่างจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน ์

ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 
CITCทั้งฉบับ Factor Loading CITCทั้งฉบับ 

การรับแบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ หมายถึง การรบัรูแ้ละเลือกรบัการปฏิบัติตนตาม
เพื่อนในการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมทัง้ทางดา้นขอ้มูลข่าวสาร และการท ากิจกรรมที่เกี่ยวขอ้งกบัการเล่น
เกมออนไลน์ รวมทั้งการปฏิบัติตนที่ไม่สรา้งความเดือดรอ้นแก่ตนเองและผูอ้ื่น โดยผูว้ิจัยสรา้งแบบขึน้เองจาก
นิยามปฏิบติัการ 
แบบอย่างท่ีดีจากเพื่อนในการเล่นเกม 

1 (+)เพื่อนของฉัน แบ่งเวลาในการเล่นเกมไดอ้ย่างเหมาะสม .308 .275 .136 
4 (+)เพื่อนรอบขา้งฉัน ไม่มีใครเล่นเกมออนไลนเ์ถื่อน .268 - - 
7 (+)เพื่อนที่เล่นเกมกับฉัน มักคอยให้แนะน าหรือช่วยเหลือผู้เล่น

คนอื่น 
.347 .545 .300 

8 (+)เพื่อน ๆ ในกลุ่มมกัมีการแลกเปล่ียนขอ้มลูข่าวสารที่เป็น
ประโยชนใ์นการเล่นเกม 

.422 .679 .287 

9 (+)หากเพื่อนของฉัน พบเห็นผูเ้ล่นท่ีใชบ้ั๊กหรือช่องโหว่ภายในเกม 
เขาจะแจง้กบัทางผูด้แูลเกม หรือท าการแบนผูเ้ล่นคนนัน้ 

.212 .548 .229 

แบบอย่างท่ีไม่ดีจากเพื่อนในการเล่นเกม 

2 (-)ฉันมกัเห็นเพื่อนเล่นเกมจนหามรุง่หามค ่า .287 .546 .286 
3 (-)เพื่อน ๆ มกัลงทะเบียนบญัชีผูเ้ล่นเกมดว้ยขอ้มลูที่ไม่ตรงกบั

ความเป็นจริง (เช่น ใชช้ื่อ เลขบตัรประชาชนปลอม) 
.279 .453 .313 

5 (-)เพื่อนท่ีเล่นเกมดว้ยกนั มกัจะหาวิธีแฮกเกม หรอืบญัชีผูเ้ล่นคน
อื่นเพื่อเอาไอเทม 
 

.381 .453 .230 
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ข้อ ข้อความ 
ทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างจรงิ 
CITCทั้งฉบับ Factor Loading CITCทั้งฉบับ 

6 (-)เพื่อนของฉัน มกัจงใจออกจากเกมกลางคนั เพื่อท าใหท้ีม
ตนเองเสียเปรียบ 

.395 - - 

หมายเหตุ: เม่ือตรวจสอบ CFA พบว่า แบบวัดแบ่งออกเป็น 2 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ แบบอย่างที่ดีจากเพ่ือนในการเล่น
เกม แบบอย่างที่ไม่ดีจากเพ่ือนในการเล่นเกม จากเดิมผูวิ้จยัตั้งตน้สรา้งขอ้ค าถามจากนิยาม การรบัแบบอย่างที่ดีจาก
เพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน ์องคป์ระกอบเดียว 
 

ตอนท่ี 8 การควบคุมการเล่นเกมจากผูป้กครอง 
นิยามเชิงปฏิบติัการ  

การควบคุมการเล่นเกมจากผู้ปกครอง หมายถึง การรบัรูถ้ึงการถูกควบคมุในการเล่น
เกมจากผู้ปกครองของนักศึกษา ซึ่งผู้วิจัยสรา้งขึน้เองจากนิยามปฏิบัติการ โดยมีลักษณะมาตร
ประเมินค่า 6 ระดับ ตั้งแต่ “จริงท่ีสุด” จนถึง “ไม่จริงเลย” ส าหรับผู้ตอบท่ีได้คะแนนสูง แสดงว่า 
เป็นผู้ตอบท่ีมีการควบคุมการเล่นเกมจากผูป้กครองมากกว่าผูต้อบท่ีมีคะแนนต ่า โดยพิจารณา
จากองคป์ระกอบ 3 องคป์ระกอบ มีรายละเอียดแต่ละองคป์ระกอบดงันี ้
 

สรุปผลการตรวจสอบ การควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครอง 

องคป์ระกอบ 
ทดลองใช้ (n = 99) กลุ่มตัวอย่างจริง (n = 452) 
k α k Factor Loading CR AVE α 

1. ควบคมุการใชง้าน 7 .803 5 .710 .807 .586 .810 

2. การหา้มปราม 6 .870 4 .889   .765 
3. สนบัสนนุใหใ้ชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชน ์ 6 .891 4 .681   .818 

ทั งฉบับ 19 .914 13    .864 

 
ขอ้ค าถามและผลการตรวจสอบรายขอ้ การควบคมุการเล่นเกมจากผูป้กครอง  

ข้อ ข้อความ 

ทดลอง
ใช้ 

กลุ่มตัวอย่างจรงิ 

CITCทัง้

ฉบับ 
Factor Loading 

CITCทัง้

ฉบับ 

องค์ประกอบท่ี 1 ควบคุมการใช้งาน หมายถึง เป็นการสรา้งขอ้ตกลงหรือกฎกติการ่วมกันระหว่างเด็กและ
ผูป้กครองถึงพฤติกรรมในการเล่นเกมของเด็กอย่างเหมาะสม ไดแ้ก่ จ  านวนชั่วโมง ช่วงเวลา จ านวนเงิน เกมที่เล่น 
อปุกรณ ์สถานท่ีในการเล่นเกม และบทลงโทษหากไม่ปฏิบติัตาม 
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ข้อ ข้อความ 

ทดลอง
ใช้ 

กลุ่มตัวอย่างจรงิ 

CITCทัง้

ฉบับ 
Factor Loading 

CITCทัง้

ฉบับ 

1 (+)ผูป้กครองมีการก าหนดจ านวนเงินที่ฉันสามารถใชเ้ล่นเกมได ้ .406 .608 .485 
2 (+)ผูป้กครองกบัฉันจะก าหนดระยะเวลา และช่วงเวลาในการเล่น

เกมของฉัน (เช่น วนัหนึ่งเล่นไม่เกินกี่ชั่วโมง หา้มเล่นหลงักี่ทุ่ม ฯ) 
.603 .787 .625 

3 (+)ผูป้กครองไม่ใหฉั้นเล่นเกมที่มีเนือ้หารุนแรงหรืออนาจาร .510 .582 .445 
4 (+)ฉันกบัผูป้กครองก าหนดบทลงโทษหากฉันไม่สามารถท าตาม

กติกาได ้(เช่น งดเล่นเกม ลดเวลาในการเล่นในครัง้ต่อไป) 
.564 .727 .578 

5 (+)ผูป้กครองบอกถึงเหตผุลที่ตอ้งมีกฎกติกาในการเล่นเกมของฉัน .722 - - 
6 (+)ผูป้กครองจะอนญุาตใหฉั้นเล่นเกมไดต่้อเมื่อท าการบา้นให้

เรียบรอ้ยแลว้ 
.658 .700 .592 

7 (+)ผูป้กครองจะเตือนฉัน เมื่อเห็นว่าฉันเล่นเกมนานเกินไป .198 - - 
องคป์ระกอบท่ี 2 การชี แนะในการเล่นเกม หมายถึง การใหค้วามรูห้รือค าแนะน าส่ิงที่เป็นประโยชน ์และหา้ม
ปรามส่ิงที่อาจเกิดโทษจากการเล่นเกมหรือเนือ้หาของเกม 

8 (+)ผูป้กครองใหค้วามรูฉั้นเกี่ยวกับผลกระทบจากการเล่นเกมนาน
เกินไป 

.577 .745 .564 

9 (+)หากมีข่าวสารเกี่ยวกบัภยัรา้ยจากการเล่นเกม ผูป้กครองจะมา
พดูคยุแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัฉัน (เช่น ข่าวเด็กติดเกมฆ่าตวั
ตาย เลียนแบบพฤติกรรมในเกมไปท ารา้ย/ชิงทรพัยผ์ูอ้ื่น) 

.598 .634 .495 

10 (+)ผูป้กครองมกัเตือนใหฉั้นใชเ้งินส าหรบัเล่นเกมอย่างระมดัระวงั .671 .642 .529 
11 (+)ผูป้กครองมกัใหค้วามรูฉั้นในการเล่นเกมอย่างเหมาะสม เพื่อ

ไม่ใหเ้สียสขุภาพและการเรียน 
.667 - - 

12 (+)ผูป้กครองมกัสอนใหฉั้นแยกแยะว่าไม่ควรน าพฤติกรรมใดในเกม
มาใชใ้นชีวิตจริง 

.570 .673 .516 

13 (+)ผูป้กครองคอยเตือนถึงส่ิงที่เกิดขึน้ภายในเกมว่าเป็นเรื่องสมมติุ 
ไม่ควรน ามาใส่ใจจนท าใหฉั้นรูสึ้กหงดุหงิดหรือเครียด 
 

.488 - - 

องคป์ระกอบท่ี 3 สนับสนุนให้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ หมายถึง การที่ผูป้กครองสนับสนุนใหใ้ชเ้วลาว่าง
ใหเ้กิดประโยชนน์อกเหนือจากการเล่นเกม 
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ข้อ ข้อความ 

ทดลอง
ใช้ 

กลุ่มตัวอย่างจรงิ 

CITCทัง้

ฉบับ 
Factor Loading 

CITCทัง้

ฉบับ 

14 (+)ถา้ผูป้กครองเห็นว่าฉันเล่นเกมนานเกินไป ผูป้กครองจะชกัชวน
ฉันไปท ากิจกรรมอย่างอื่น 

.590 - - 

15 (+)ผูป้กครองมกัพาฉันออกไปท ากิจกรรมนอกบา้นรว่มกบัคนอื่นๆ .638 .737 .534 
16 (+)ที่บา้นของฉันจะมีเวลาส าหรบัท ากิจกรรมรว่มกนัภายใน

ครอบครวั 
.571 .745 .498 

17 (+)ผูป้กครองมีกิจกรรมยามว่างที่ใหค้วามสนกุสนานไม่แพก้ารเล่นเกม .639 - - 
18 (+)ผูป้กครองสนับสนุนใหฉั้นไดแ้สดงออก หรือแสดงความสามารถ

พิเศษ (เช่น ดนตรี กีฬา ท าอาหาร) 
.617 .740 .517 

19 (+)ฉันคิดว่าผูป้กครองเป็นแบบอย่างในการท างานอดิเรก  .699 .700 .548 
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Code ค าส่ังของ SEM Moderator 

 

Latent Variables Consu Att LOC Valu Liter Mod.P Mod.N ConT  
Relationships 

consu.A = Consu  
consu.B = Consu  
att.A = Att  
att.B = Att   
att.C = Att  
loc.A = LOC  
loc.B = LOC  
loc.C = LOC  
value = Valu                                 
liter.A = Liter  
liter.B = Liter  
liter.C = Liter  
mode.A = Mod.P    
mode.B = Mod.N 
cont.A = ConT  
cont.B = ConT   
cont.C = ConT  
 

Consu = LOC Valu Liter Mod.P Mod.N ConT  
Att = LOC Valu Liter Mod.P Mod.N ConT   
Consu = Att  
set the error variance of value to 0.2648450816 
set the error variance of mode.A to 0.2947996385 
set the error variance of mode.B to 0.6356240781 
 

set the error between cont.B and liter.A correlate 
set the error between cont.B and liter.C correlate 
set the error between cont.B and liter.B correlate 
set the error between loc.A and loc.B correlate 
set the error between cont.B and value correlate 
set the error between att.C and att.B correlate 
set the error between att.B and consu.A correlate 
set the error between att.A and consu.A correlate 
set the error between att.B and consu.B correlate 
 

Path Diagram 

Lisrel output: ME=ML  EF SC MI ND=3 AD=OFF  
End of Problem 
 

หมายเหต:ุ 1. หากน า Code และ Covariance Matrix ไปวิเคราะห ์ผลอาจไม่ตรงการรายงาน  
                 เนือ่งจากผูวิ้จยัวิเคราะหจ์าก Raw Data 
              2. ในการตัง้ค่า error variance ของตวัแปรแฝงที่วดัไดเ้พียง 1 ตวัแปรสงัเกต ผูวิ้จยัใชส้ตูร 
                  ในการค านวณดงันี ้ (1- Cronbach’s Alpha) x Variance 
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Covariance Matrix        

 

             consu.A    consu.B      att.A      att.B      att.C      loc.A    

            --------   --------   --------   --------   --------   -------- 
  consu.A     1.1061 

  consu.B     0.4899     0.9017 

    att.A     0.2002     0.1396     0.5203 

    att.B     0.4343     0.3353     0.2669     0.8007 

    att.C     0.2090     0.2261     0.2988     0.3045     0.6305 

    loc.A     0.1796     0.1591     0.1087     0.1960     0.1717     0.6381 

    loc.B     0.1156     0.0483     0.1950     0.1275     0.1814     0.3346 

    loc.C     0.0357     -0.0494     0.0955     0.1351     0.1547     0.3395 
    value     0.3467     0.2796     0.1153     0.3559     0.2311     0.1640 

  liter.A     0.1232     0.1371     0.1701     0.2318    0.2234      0.2176 

  liter.B     0.0164     -0.0438     0.1450     0.0801    0.1777      0.1155 
  liter.C     0.0612     0.0691     0.1668     0.1575     0.2622     0.1555 

   mode.A    -0.0467     -0.0729     0.0938     0.0580     0.1261     0.1213 
   mode.B    -0.3290     -0.3597     -0.0958     -0.2119    -0.1839     -0.0600 
   cont.A    -0.0922     -0.1303     0.0309     0.0580     -0.0412     0.1457 
   cont.B    -0.0090     -0.0113     0.1065     0.1836     0.1690     0.1901 
   cont.C    0.0225     0.0014      0.0843     0.1035     0.0612     0.2903 

 

 

               loc.B      loc.C      value    liter.A    liter.B    liter.C    

            --------   --------   --------   --------   --------   -------- 
    loc.B     0.8136 

    loc.C     0.4005     0.7338 

    value     0.1141     0.0967     1.0401 

  liter.A     0.1354     0.1986     0.0877     0.6622 

  liter.B     0.1516     0.0954     0.0973     0.2162     0.6137 

  liter.C     0.1738     0.1479     0.1892     0.2486     0.3312     0.4930 

   mode.A     0.2096     0.1736     0.0274     0.1383     0.1709     0.2594 

   mode.B     -0.0560     0.0439     -0.3178    -0.1368     0.0116     -0.1237 
   cont.A     0.0826     0.1200     -0.1924     0.1382    -0.0171     -0.0049 
   cont.B     0.1724     0.1683     0.1136     0.2687     0.1707     0.2566 

   cont.C     0.1829     0.2135     -0.0192    0.1122     0.0514      0.0786 
 

 

              mode.A     mode.B     cont.A     cont.B     cont.C    

            --------   --------   --------   --------   -------- 
   mode.A     0.6912 

   mode.B     0.0603     1.5288 

   cont.A     0.1606     0.2787     1.6267 

   cont.B     0.2364     -0.0052     0.6689     1.0965 
   cont.C     0.2077     0.0606     0.5998     0.5984     1.4188 
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