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บทคัดย่อ
	 การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์ 1) เพือ่ศกึษารปูแบบการตดิต่อสือ่สารเพือ่การซือ้ขายแลกเปลีย่นสนิค้านอกระบบ

ในเกมออนไลน์ 2) เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการซ้ือขายแลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ 3) เพื่อศึกษา

พฤติกรรมการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ โดยใช้การวิจัยแบบผสมผสานในรูปแบบการวิจัย

เชงิปริมาณใช้กลุม่ตวัอย่าง ผูเ้ล่นเกมออนไลน์อาย ุ11-29 ปี จ�ำนวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามน�ำมาวเิคราะห์สถติิ

เชงิพรรณนา ได้แก่ การแจกแจงความถี ่ร้อยละ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถติเิชงิอนมุาน ใช้การวเิคราะห์

ถดถอยพหุคูณ เพื่อทดสอบความสัมพันธ์ของกลุ่มตัวแปรอิสระที่มีผลต่อตัวแปรตาม และการวิจัยเชิงคุณภาพใช้ผู้ให้

ข้อมูล (Key informants) คือ แอดมินกลุ่มเฟซบุ๊ก จ�ำนวน 3 คน และผู้ที่มีพฤติกรรมการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้า

นอกระบบในเกมออนไลน์ จ�ำนวน 10 คน ด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก

	 ผลการวจัิยสรุปได้ดังน้ี รปูแบบการสือ่สารจะเป็นการตดิต่อสือ่สารระหว่างบคุคล สือ่สารกนัในกลุม่ การตดิต่อ

ส่ือสารเพื่อการแลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ในเฟซบุ๊ก การสื่อสารมีอยู่ 5 ข้ันตอนคือ 1) ข้ันตอน 

การเร่ิมต้นพูดคุย 2) ดูรายละเอียดสินค้าต่างๆ 3) ท�ำการตกลงแลกเปลี่ยน 4) ตรวจเช็คสินค้า 5) ให้เครดิต 

จบการสนทนา ปัจจัยด้านความสะดวกสบายมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการซือ้ขายสนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์มากทีส่ดุ 

(Beta = .367) (y = .367x3 × .272x2 × .122x1) อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ 0.05 หัวข้อที่มากที่สุดคือ ความคุ้มค่า

ในการซื้อสินค้านอกระบบในเกม (ค่าเฉลี่ย 4.20) พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์  

มี 4 กระบวนการคือ 1) ขั้นตอนการเตรียมสินค้า 2) ขั้นตอนการตรวจเช็คสินค้า 3) ขั้นตอนการส่งสินค้าให้ผู้ซื้อ  

4) ขั้นตอนการโอนเงินให้คนขาย

ค�ำส�ำคัญ: รูปแบบการสื่อสาร  เกมออนไลน์  การซื้อขายแลกเปลี่ยนนอกระบบ
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Abstract
	 The main purposes of this research are as follows: 1) To study the patterns of communication 

between parties in a non-formal trade within online games. 2) To study any factor that may have 

an effect on trade. 3) To study the behavior of each party in a non-formal trade by using a group 

representative sample of 400 people between the ages of 11-29 by analyzing their feedback 

through descriptive statistics by gathering the frequency, percentile, average, standard deviation, 

and multiple regression analysis. This includes 3 Facebook Page Administration and 10 people 

who are involved in a non-formal online games trade. The study is done by using in-depth  

interviews, which conclude in these factors; the convenience in a non-formal online games trade. 

(Beta = .367) y = .367x3 × .272x2 × .122x1) The most significant factor that has an effect on trade (0.05) 

the value of the product, next (4.20) the pattern of communication that is used in a non-formal 

trade. Which, the 5 ways of communication through Facebook are as follows: 1) The technique 

of how the conversation is initiated. 2) Consider the details of the products. 3) The process of 

trading goods. 4) Check the product quality. 5) Credited to the end of communication. The  

processes of trading are as follows: 1. The process of preparing the products. 2. The process of 

checking the product quality. 3. The shipping process. 4. The payment process.

 

Keywords: Pattern of Communication, Online Games, Non-Formal Trade

บทน�ำ
	 ในปัจจุบันเครือข่ายสังคมออนไลน์เข้ามามีบทบาท

ในชีวิตประจ�ำวันของคนในสังคม ผู ้คนมีการใช้งาน

อินเทอร์เน็ตที่แพร่หลายมากขึ้นโดยเฉพาะการเล่นเกม

และดาวน์โหลดเกมในอนิเทอร์เนต็ได้รบัความนยิมอย่าง

ต่อเนือ่ง ซึง่มตีัวเลขสงูถึง 16,302,568 คน จากจ�ำนวน

คนใช้งานอินเทอร์เน็ตทั้งหมด 21,729,382 คน หรือ 

คดิเป็นร้อยละ 79.10 เป็นกจิกรรมในอนิเทอร์เน็ตทีไ่ด้รับ

ความนิยมเป็นอันดับ 2 จากประชากรผู้ใช้อินเทอร์เน็ต

ทั้งหมด (National Statistical Office, 2014) จาก

ปรากฏการณ์ที่ผู ้คนหันมาสนใจเกมออนไลน์มากขึ้น  

เกมออนไลน์เป็นเกมทีม่กีารเชือ่มต่อกบัอนิเทอร์เนต็ ท�ำให้

ผูเ้ล่นคนอืน่ทีอ่ยูท่ัว่ทุกมมุโลกมาปรากฏขึน้ในโลกเสมอืน

ที่ผู ้สร้างเกมได้สร้างไว้ และจึงเกิดค�ำนิยามมากมาย 

ท่ีบัญญัตไิว้ว่า “สงัคมเสมอืน” ซึง่เลยีนแบบสงัคมจรงิๆ 

ขึน้มา เพือ่ให้ผูเ้ล่นเกมได้เข้าไปมส่ีวนร่วมในโลกเสมอืนนี้ 

(Biggins, 2009) ในเกมออนไลน์เปรยีบได้กับสงัคมเสมอืน 

เพราะฉะนัน้รปูแบบการใช้ชีวติจะมลีกัษณะลอกเลยีนแบบ

สงัคมในชวีติจรงิ ทัง้ในรปูแบบของการซือ้ขายแลกเปลีย่น

สินค้าและเงินตราภายในเกมออนไลน์ ในแต่ละเกม 

จะมีรูปแบบการซ้ือขายแลกเปลี่ยนสินค้าท่ีแตกต่างกัน 

การแลกเปลี่ยนสินค้าและเงินตราที่ เกิดข้ึนในเกม

ออนไลน์นัน้ล้วนใช้แนวคดิในทางการตลาดเช่นเดยีวกบั

สงัคมในชวีติจรงิ การซือ้ขายและการก�ำหนดกลไกราคา

ในรปูแบบของตลาดปัจจบัุนข้ึนอยูกั่บอปุสงค์และอปุทาน

ในตลาดขณะนั้น

	 จากพฤตกิรรมการซือ้ขายแลกเปลีย่นสนิค้าภายใน

เกมออนไลน์ ท�ำให้เกิดความเหล่ือมล�้ำในสังคมเสมือน

เกิดข้ึน เช่นเดียวกับสังคมในโลกความเป็นจริงในเกม

ออนไลน์ย่อมมคีนรวยและคนจนปะปนอยูใ่นสงัคมเสมอืน

อย่างแน่นอน แต่ความรวยความจนนัน้ต่างจากโลกแห่ง

ความจริง ผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถหาเงินหรือสินค้า 
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ที่มีมูลค่าผ่านทางการเก็บของหรือเงินที่ตนเองได้ไปหา

มาจากระบบของเกมโดยตรง แต่ก็มีผู้เล่นบางส่วนที่ใน

โลกความเป็นจริงมฐีานะค่อนข้างดี จงึสามารถซือ้สนิค้า

หรอืบรกิารพเิศษผ่านทางผูใ้ห้บรกิารเกม ซึง่ผูใ้ห้บรกิาร

จะมีการขายสินค้าเสมือนผ่านระบบของเกมโดยตรง 

เพือ่หารายได้เข้าบรษิทัเพือ่น�ำไปพฒันาเกมต่อไป เรยีกว่า 

การเติมเงินผ่านระบบเกม จากเหตุการณ์นี้ท�ำให้ผู้เล่น 

ที่มีฐานะค่อนข้างดีในโลกความเป็นจริงก็จะมีฐานะดี 

ในสังคมเสมือนนี้ด้วยเนื่องจากใช้เงินจริงแลกกับสินค้า

เสมอืนหรอืเงนิเสมอืนในเกมออนไลน์ (Niyomrath, 2004) 

การใช้เงินจรงิเพือ่ซือ้สนิค้าเสมอืนหรอืเงนิเสมอืนด้วยการ

เตมิเงนิผ่านระบบเกม จงึท�ำให้เกดิปรากฏการณ์ท่ีผูเ้ล่น

ที่อยู่ในสังคมเสมือนที่มีเวลาในการหาสินค้าภายในเกม

ค่อนข้างมาก หรอืมกีารใช้หลกัการทางการตลาดในการหา

สนิค้ามาขายในตลาดอกีทอดหนึง่ ท�ำให้ในสงัคมเสมอืน

ผู้เล่นเหล่านี้จะมีฐานะค่อนข้างดี จึงท�ำให้ผู้เล่นบางคน

เกดิแนวคดิว่าการซือ้ขายแลกเปลีย่นสนิค้าในสงัคมเสมอืน

ไม่ควรอยู่แต่ในเกมออนไลน์ ควรแลกเปลี่ยนเป็นเงิน 

ในโลกความเป็นจรงิได้ โดยใช้กลุม่การติดต่อสือ่สารเป็น

ช่องทางในการซือ้ขายแลกเปลีย่นสนิค้าภายในเกมออนไลน์

เป็นเงินในโลกความเป็นจริง โดยผู้เล่นส่วนใหญ่ใช้การ

ตดิต่อส่ือสารเพ่ือซือ้ขายแลกเปลีย่นกนั โดยผูเ้ล่นกนัเอง

และไม่ได้ผ่านผู้ให้บริการเกมแต่อย่างใด 

	 จากปรากฏการณ์การซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้า 

นอกระบบในเกมออนไลน์ ได้รับความนิยมเพิ่มมากขึ้น 

จากผู้เล่นเกมออนไลน์และมีมูลค่าในตลาดสูงขึ้นอย่าง

ต่อเนื่อง การซื้อขายแลกเปลี่ยนแต่ละครั้งจะซื้อขาย 

แลกเปลี่ยนกันเองโดยไม่มีกฎหรือระบบของเกมรองรับ

การซือ้ขายแลกเปลีย่นนัน้ๆ นอกจากนัน้แล้ว การซือ้ขาย

แลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ท�ำให้ราคา

สินค้าในเกมเกิดการเสียสมดุล เนื่องจากผู้เล่นมีการหา

รายได้เข้าตนเองในโลกความเป็นจรงิเพิม่มากขึน้ ผลงาน

วจิยัของ Sookma (2008) พบว่า การซือ้ขายแลกเปล่ียน

สินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ ท�ำให้ผู้เล่นที่มีฐานะดี

ในโลกความเป็นจริงท�ำการซื้อสินค้าที่มูลค่าสูงในเกม

และกักตุนสินค้าเพื่อปั่นราคาอีกทอดหนึ่ง ท�ำให้ผู้เล่น 

ที่เล่นโดยที่ไม่สนใจปรากฏการณ์นี้ขาดความสนุกและ

อรรถรสในการเล่นเกมออนไลน์อย่างแท้จรงิ และผลงาน

วิจัยของ Sittipornanan (2009) พบว่า สินค้าภายใน

เกมออนไลน์เป็นสิง่ทีส่ะท้อนอตัลกัษณ์ของผูเ้ล่น จงึท�ำให้

มีการใช้เงินจริงเพื่อซ้ือสินค้าภายในเกมออนไลน์ด้วย 

จากทีก่ล่าวมาทัง้หมด ผูว้จิยัจงึมคีวามต้องการทีจ่ะศกึษา

รูปแบบการสื่อสารและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการซ้ือขาย 

แลกเปลีย่นสนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์ เพือ่ให้ผูใ้ห้

บรกิารได้น�ำไปปรบัปรงุรปูแบบการตดิต่อสือ่สารของตน

ให้ดียิ่งขึ้น และน�ำความต้องการของผู้เล่นไปพัฒนาการ

ให้บริการเกมของตนเองต่อไป

วัตถุประสงค์การวจิัย
	 1.	เพือ่ศกึษารปูแบบการตดิต่อสือ่สารเพือ่การซ้ือขาย

แลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์

	 2.	เพื่อศึกษาพฤติกรรมการซื้อขายแลกเปลี่ยน

สินค้านอกระบบในเกมออนไลน์

	 3.	เพือ่ศกึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อพฤตกิรรมการซือ้ขาย

แลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์

ทบทวนวรรณกรรม
	 ในการศกึษาเรือ่ง “รปูแบบการสือ่สารและปัจจยัที่

ส่งผลต่อการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกม

ออนไลน์” ผู้วิจัยได้มุ่งเน้นรูปแบบการสื่อสารในการซื้อ

ขายแลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ และ

ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการซือ้ขายแลกเปลีย่นสนิค้านอกระบบ

ในเกมออนไลน์ โดยใช้แนวคดิและทฤษฎตีามกรอบแนวคดิ 

ดังนี้	

	 1.	แนวคิดรูปแบบการสื่อสาร

		  รูปแบบติดต่อสื่อสารเพื่อการแลกเปลี่ยนสินค้า

นอกระบบในเกมออนไลน์มีข้ันตอนการติดต่อสื่อสาร

เป็นลักษณะการติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคล โดยม ี

จุดประสงค์เพื่อท�ำการแลกเปลี่ยนสินค้าโดยใช้ข้ันตอน

ในการสื่อสารเพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของตน
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	 2.	แนวคิดชุมชนเสมือนจริง

		  ชุมชนเสมือนมีลักษณะเป็นชุมชนที่อยู่บนโลก

อินเทอร์เนต็ หรอือยูบ่นเครอืข่ายทีเ่ราไม่สามารถจบัต้องได้ 

เป็นโลกทีอ่ยูคู่ข่นานกบัโลกแห่งความเป็นจริง เป็นชมุชน

ที่ผู้ใช้หรือผู้เล่นเกมจะสื่อสารกันผ่านตัวละคร ข้อมูล 

หรือข้อความต่างๆ โดยทีผู่ใ้ช้หรอืผูเ้ล่นจะไม่พบหน้ากนั 

ในปัจจบุนัมชีมุชนเสมอืนเกดิขึน้มากมาย เปิดกว้างมากขึน้ 

ผูใ้ช้และผูเ้ล่นสามารถเข้าไปใช้ได้อย่างอสิระ ดงันัน้จงึต้อง

มกีฎเพือ่ดแูลคนในชมุชนนัน้ๆ ให้ท�ำตามระเบยีบแบบแผน

ที่วางเอาไว้ ซึ่งไม่ต่างกับโลกแห่งความเป็นจริงที่ต้องมี

กฎหมาย กฎบ้านเมืองที่รักษาความสงบเรียบร้อยของ

คนในชุมชน

	 3.	ทฤษฎีปริวรรตนิยม

		  การแลกเปลี่ยนของมนุษย์ต้องมีการสื่อสาร  

มกีารแลกเปลีย่นโดยใช้อ�ำนาจหรอืข้อตกลงในการต่อรอง

ราคาหรือสินค้าที่ตนต้องการ สามารถน�ำมาประยุกต์ใช้

กับพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกม

ออนไลน์ซึ่งมีลักษณะที่คล้ายกันในการแลกเปลี่ยน

	 4.	แนวคิดอัตลักษณ์

		  แนวคดิอตัลักษณ์ คือ การทีค่นเรามกีารน�ำเสนอ

ตัวตนเพ่ือให้ผู้อื่นได้เห็น แต่ซ่อนความรู้สึกหรือตัวตน

ท่ีแท้จรงิไว้ข้างใน มลีกัษณะคล้ายกบัการเล่นเกมออนไลน์

ทีเ่ราใช้ตวัละครในเกมเป็นฉากหน้าแต่ซ่อนตัวตนในชวีติ

จริงเอาไว้

		  ยกตวัอย่างเช่น การสวมใส่เสือ้ผ้าสวยงาม หายาก 

จะท�ำให้มีอ�ำนาจในเกมออนไลน์ ท�ำให้รู้สึกว่าเก่งกว่า 

ผู้อื่น แต่ในโลกความเป็นจริงอาจเป็นแค่บุคคลธรรมดา

ท่ัวไปไม่ได้มอี�ำนาจหรอืความแตกต่างใดๆ กับบคุคลอืน่

ในสังคม

วธิกีารวจิัย
	 การวิจัยนี้มีการแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ การวิจัย

เชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามในการส�ำรวจกับกลุ่ม

ตัวอย่างที่เป็นผู้เล่นเกมออนไลน์อายุ 11-29 ปี และ 

การวิจัยเชิงคุณภาพ โดยมีการสัมภาษณ์เชิงลึก

	 การวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างคือ ผู ้ที่เคยมี

ประสบการณ์ในการซือ้ขายแลกเปลีย่นสนิค้านอกระบบ

ในเกมออนไลน์ อายรุะหว่าง 11-29 ปี จ�ำนวน 400 คน 

ผู้ท่ีเคยมีประสบการณ์ในการซ้ือขายแลกเปลี่ยนสินค้า

นอกระบบในเกมออนไลน์ อายรุะหว่าง 11-29 ปี โดยใช้

แบบส�ำรวจความคิดเห็นผู้เล่นออนไลน์ (Web-based 

survey) ระบุตัวแปรในการศึกษา ได้แก่ ปัจจัยที่ส่งผล

ต่อการซือ้ขายแลกเปลีย่นสนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์ 

และพฤติกรรมการซ้ือขายแลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบ

ในเกมออนไลน์ ผู้วิจัยได้ก�ำหนดเกณฑ์การให้คะแนน 

ในข้อค�ำถามแบบมาตรประมาณค่าแบบ Likert Skale 

ชนิด 5 ระดับ ตั้งแต่ 1-5 คะแนน ทดสอบความเชื่อมั่น

ของแบบสอบถาม (IOC) ผู้วิจัยได้น�ำแบบสอบถามให้ 

ผู้เช่ียวชาญด้านนิเทศศาสตร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบสอบถาม 

จ�ำนวน 3 ท่าน และน�ำไปปรบัปรงุแบบสอบถาม โดยรวม

คะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 0.86 และทดสอบความเชื่อถือได้ 

(Reliability) ด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

(Cronbach’s alpha coefficient) โดยตวัแปรมคีวามเทีย่ง

อยู่ที่ 0.794 โดยใช้สถิติทั้งหมด 2 รูปแบบ คือ 1. สถิติ

เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่ ร้อยละ 

(Percentage) และค่าเฉลีย่ (Mean) 2. สถิตเิชิงอนมุาน 

(Inferential Statistic Analysis) ได้แก่ การวิเคราะห์

การถดถอยพหคุณูเพือ่แสดงอทิธพิลของตวัแปร (Multiple 

Regression Analysis)

	 การวิจัยเชิงปริมาณเพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2. 

เพื่อศึกษาพฤติกรรมการซ้ือขายแลกเปลี่ยนสินค้านอก 

ระบบในเกมออนไลน์ และข้อที่ 3. เพื่อศึกษาปัจจัยที ่

ส่งผลต่อพฤตกิรรมการซ้ือขายแลกเปลีย่นสนิค้านอกระบบ

ในเกมออนไลน์

	 การวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก 

กลุม่ตวัอย่างคอื 1) แอดมนิกลุม่เฟซบุก๊ตดิต่อสือ่สารเพือ่

การซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ 

กลุ่มละ 1 คน รวมทั้งหมด 3 คน 2) ผู้ที่มีพฤติกรรม 

การซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ 
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จ�ำนวน 10 คน

	 การวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1. 

เพื่อศึกษารูปแบบการติดต่อสื่อสารเพื่อการซื้อขายแลก

เปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ และข้อที่ 2. 

เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้านอก 

ระบบในเกมออนไลน์

ผลการวจิัย
	 จากผลงานวจิยัข้อมลูเบือ้งต้นของผูต้อบแบบสอบถาม

พบว่า เป็นเพศชายเกอืบทัง้หมด (ร้อยละ 97) กลุม่ตวัอย่าง

ส่วนใหญ่จะอยู่ในช่วงอายุ 11-14 ปี ระดับการศึกษา

มัธยมต้น มีรายได้ต�่ำกว่า 10,000 บาท พฤติกรรม 

ในการเล่นเกมออนไลน์ของกลุม่ตัวอย่างส่วนใหญ่จะเล่น

เกมประเภท Sport Game (ร้อยละ 71.8) อุปกรณ์ 

ในการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ก็ยัง 

คงเป็นคอมพิวเตอร์ที่ได้รับความนิยมมาอย่างยาวนาน 

แต่ทีน่่าสนใจคอื สมาร์ทโฟนได้รบัความนยิมเพิม่ขึน้จาก

กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ (ร้อยละ 45.8)

	 1.	รูปแบบการสื่อสารในการซื้อขายแลกเปลี่ยน

สินค้านอกระบบในเกมออนไลน์

		  ช่องทางการตดิต่อสือ่สารในการซือ้ขายแลกเปลีย่น

สินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ จากกลุ่มตัวอย่างใช้ 

ช่องทางการตดิต่อสือ่สารมากทีส่ดุคอื จากเฟซบุก๊ (ทาง 

อินบ็อกส่วนตัวของผู้ขายหรือผู้รับซื้อ) จ�ำนวน 293 คน 

จากผูต้อบแบบสอบถาม 400 คน (ร้อยละ 73.3) บคุคล

ที่ติดต่อสื่อสารในการซื้อขายสินค้านอกระบบในเกม

ออนไลน์ จากกลุม่ตวัอย่างผูเ้ล่นตดิต่อสือ่สารผ่านคนกลาง 

(แอดมินกลุ่มหรือคนที่น่าเชื่อถือ) มากที่สุด จ�ำนวน  

265 คน จากผู้ตอบแบบสอบถาม 400 คน (ร้อยละ 66.3)

		  จากการสัมภาษณ์เชงิลกึผูท้ีม่พีฤตกิรรมการซือ้ขาย

แลกเปล่ียนสนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์เกีย่วกบัรปูแบบ

การติดต่อสื่อสารในการซื้อขายสินค้านอกระบบในเกม

ออนไลน์ พบว่า แอดมินกลุ่มจะมีหน้าที่ในการคัดกรอง

สมาชิก และโพสต์ข้อมูลต่างๆ เกี่ยวกับเกมและวิธีการ

แลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์

		  การตดิต่อสือ่สารจะเป็นในรปูแบบระหว่างบุคคล 

โดยกลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่จะตดิต่อซือ้ขายผ่านคนกลาง 

และติดต่อกับคนซื้อ/คนขายโดยตรง

	 2.	พฤติกรรมการซื้อขายสินค้านอกระบบในเกม

ออนไลน์

		  ผลจากผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมดพบว่า ระดบั

ความถีข่องพฤตกิรรมการซือ้ขายสนิค้านอกระบบในเกม

ออนไลน์ มค่ีาเฉลีย่ 3.77 และมค่ีา Standard Deviation 

ที ่0.611 เป็นคะแนนทีอ่ยูใ่นระดบัความถีส่งู หรอืผูเ้ล่น

แลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์เป็นประจ�ำ 

โดยพฤตกิรรม “การซือ้สนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์

ทันทีเพราะเป็นสินค้าหายาก” มีระดับคะแนนสูงสุดคือ 

3.96

		  ในส่วนของความน่าเชื่อถือในการซื้อขายสินค้า

นอกระบบในเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน  

400 คน พบว่า กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่มวีธิกีารพจิารณา

ความน่าเช่ือถือในการซ้ือขายสินค้านอกระบบด้วยการ

ซื้อขายผ่านแอดมินกลุ่มที่เป็นลิงค์ตรงจากกลุ่มเท่านั้น 

มีจ�ำนวน 234 คน (ร้อยละ 58.5) การฉ้อโกงในการ 

ซือ้ขายสนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์ของกลุม่ตวัอย่าง 

จ�ำนวน 400 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่างพบการฉ้อโกง 

มีจ�ำนวน 266 (ร้อยละ 64.0) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ 

พบเจอการฉ้อโกง เหตุผลเพราะโดนคนกลางท่ีสร้าง 

เฟซบุ๊กเลียนแบบคนกลางตัวจริง มีจ�ำนวน 144 คน 

(ร้อยละ 36.0)

		  จากการสมัภาษณ์เชงิลึกผูท้ีม่พีฤตกิรรมการซือ้ขาย

แลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์เกี่ยวกับ 

วิธีการซ้ือขายสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ พบว่า 

การซือ้ขายผ่านคนกลางจะมค่ีาใช้จ่ายในการว่าจ้างคนกลาง

แตกต่างกันในแต่ละกลุ่ม

		  การคดิค�ำนวณราคาของสนิค้าจะใช้วิธกีารดจูาก

ราคาในตลาดว่า สนิค้ามคีวามหายากหรอืมมีลูค่าสงูเท่าไร 

ราคาก็จะสูงตามไปด้วย

		  ความน่าเชื่อถือในการซื้อขายสินค้านอกระบบ

ในเกมออนไลน์ พบว่า การซื้อขายแลกเปลี่ยนส่วนใหญ่
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จะดคูวามน่าเชือ่ถอืของคนขายว่ามคีวามน่าเชือ่ถอืมากน้อย

แค่ไหน มีเครดิตในกลุ่มเป็นจ�ำนวนมาก การคอมเมนต์ 

+1 ของผู้ซื้อ ในรูปปกหรือรูปการซื้อขายในเฟซบุ๊กของ

ผู้ขายเพื่อแสดงว่าเคยซื้อขายกันโดยสมบูรณ์ เฟซบุ๊ก 

ที่พึ่งสร้างได้ไม่นานจะมีความเสี่ยงในการฉ้อโกงสูง 

คนกลางก็เช่นกัน ต้องมีความน่าเชื่อถือและมีชื่อเสียง 

ในกลุ่ม ส่วนใหญ่จะใช้แอดมินของกลุ่มที่เป็นลิงค์ตรง 

ในกลุ่มเพ่ือป้องกันการลอกเลียนแบบเป็นแอดมินหรือ

คนกลางตัวจริง

	 3.	ปัจจัยที่ส่งผลต่อการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้า

นอกระบบในเกมออนไลน์

		  ผลงานวจิยัพบว่า ปัจจัยด้านความสะดวกสบาย 

มีค่าเฉลี่ยรวมสูงที่สุดคือ 3.96 ข้อที่มากที่สุดคือ ความ

คุ้มค่าในการซื้อขายสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์  

มค่ีาเฉลีย่ 4.20 รองลงมาคอื ปัจจยัด้านการแลกเปลีย่น

เพื่อหวังผลก�ำไร มีค่าเฉลี่ยรวม 3.68 ข้อที่มากที่สุดคือ 

การขายสินค้าที่ไม่ใช้แล้ว หรือไม่มีประโยชน์ มีค่าเฉลี่ย 

3.77 และปัจจยัด้านอตัลกัษณ์ มค่ีาเฉลีย่รวมอยูท่ี ่3.37 

ตามล�ำดับ ข้อท่ีมากท่ีสุดคือ การมีสินค้าแฟช่ันพิเศษ

หรือสินค้าหายากไว้ในครอบครอง มีค่าเฉลี่ย 4.20

		  ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณเพื่อแสดง

อทิธพิลของปัจจยัด้านอตัลกัษณ์ ปัจจยัด้านการแลกเปลีย่น

เพือ่หวงัผลก�ำไร และปัจจยัด้านความสะดวกสบายทีม่ผีล

ต่อพฤตกิรรมการซ้ือขายสนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์

(n = 400)

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อขายสินค้า

นอกระบบในเกมออนไลน์

b t beta  ig

ปัจจัยด้านอัตลักษณ์ (x1) .132 2.711 .122 .007

ปัจจัยด้านการแลกเปลี่ยนเพื่อหวังผลก�ำไร (x2) .251 5.953 .272 .000

ปัจจัยด้านความสะดวกสบาย (x3) .378 7.986 .367 .000

R2 = 0.371, Adjusted R2 = 0.366 Sig = .000*

หมายเหตุ มีระดับนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

	 จากตารางแสดงผลการทดสอบการวิเคราะห์การ

ถดถอยพหุคูณ พบว่า ปัจจัยด้านอัตลักษณ์ ปัจจัยด้าน

การแลกเปล่ียนเพ่ือหวังผลก�ำไร และปัจจัยด้านความ

สะดวกสบายมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อขายสินค้า

นอกระบบในเกมออนไลน์อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 

ที่ 0.05 อธิบายการแปรผันของพฤติกรรมการซื้อขาย

สนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์ได้ร้อยละ 36.6 โดยปัจจยั

ด้านความสะดวกสบายมีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอย

มาตรฐาน เท่ากบั 0.367 มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการซือ้

ขายสนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์มากทีส่ดุ รองลงมา

คือ ปัจจัยด้านการแลกเปลี่ยนเพื่อหวังผลก�ำไร มีค่า

สัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐาน เท่ากับ 0.272  

มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการซ้ือขายสนิค้านอกระบบในเกม

ออนไลน์ ตามด้วยปัจจัยด้านอัตลักษณ์มีค่าสัมประสิทธิ์

การถดถอยมาตรฐาน เท่ากับ 0.122 มีอิทธิพลต่อ

พฤติกรรมการซื้อขายสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ 

ตามล�ำดับ (y = .367x3 × .272x2 × .122x1)
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สรุปและอภปิรายผล
	 1.	รูปแบบของกลุ ่มการติดต่อสื่อสารเพื่อการ 

แลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์

		  กลุ่มการตดิต่อส่ือสารเพือ่การแลกเปลีย่นสนิค้า

นอกระบบในเกมออนไลน์ เป็นกลุม่ทีถ่กูสร้างขึน้มาจาก

บคุคลทีม่จีดุประสงค์เดยีวกนั คอื การเปลีย่นสนิค้าในเกม

ออนไลน์ให้เป็นเงินจรงิๆ โดยเกดิขึน้บนโซเชยีลเน็ตเวร์ิก 

แอพพลิเคชั่น เฟซบุ๊ก สมาชิกในกลุ่มส่วนใหญ่ไม่เคย

พบเหน็กนัมาก่อนในชวีติจรงิ (ร้อยละ 73.3) สอดคล้อง

กบังานวจิยัของ Rheingold (1993) กล่าวว่า คอมพวิเตอร์ 

ชมุชนเสมอืนจรงิ เป็นเครือ่งมอืเชือ่มโยงผูท้ีม่คีวามสนใจ

รวมเข้าด้วยกนั ในชมุชนแบบเดมิทีเ่รารูจ้กัผูค้นได้กต่็อเมือ่

มกีารพบปะหน้าตา และต้องคบหาสมาคมกบัผูค้นจ�ำนวน

ไม่น้อย กว่าที่จะพบผู้ที่มีความสนใจในเร่ืองบางเรื่อง

เหมือนกับเรา แต่ในชุมชนประเภทนี้เราสามารถเข้าถึง

แหล่งที่เราสนใจได้อย่างทันที นอกจากน้ียังมีข้อดีคือ 

ช่วยคัดสรรกลั่นกรองข้อมูลที่จ�ำเป็นและทันสมัย โดย 

ไม่ต้องเก็บรวบรวมไว้มากมายเหมือนสมัยก่อน

		  การสนทนาในการซือ้ขายสนิค้านอกระบบในเกม

ออนไลน์ได้แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอนคือ

		  1.	ขัน้ตอนการเร่ิมต้นพดูคยุ ท�ำการเริม่ต้นทกัทาย

พดูคยุ จะท�ำการทกัทายในใต้คอมเมนท์ของผู้ซือ้/ผูข้าย 

ถ้าเราสนใจสนิค้าของคนๆ น้ัน สอดคล้องกบัแบบจ�ำลอง

ขั้นตอนการสนทนาของ Joseph A. Devito (1995)  

ทีก่ล่าวว่า ขัน้ตอนการเปิดบทสนทนาโดยทัว่ไปมกัเริม่จาก

การทกัทายตามธรรมเนยีมนยิม ซึง่จะสือ่ความหมายว่า 

เกิดการเปิดทางเชื่อมโยงในการสื่อสารระหว่างคน 

สองคนแล้ว การทักทายอาจเป็นไปได้ทั้งวัจนสารและ

อวัจนสาร

		  2.	ดูรายละเอียดสินค้าต่างๆ ผู้ซื้อและผู้ขายจะ

ท�ำการขอดรูายละเอยีดสนิค้า รวมถงึการสอบถามราคา 

ถ้าในกรณีใช้คนกลางในการซื้อขายก็จะท�ำการติดต่อ

คนกลางโดยเป็นเรื่องที่ต้องตกลงกันระหว่างผู้ซื้อและ 

ผูข้าย สอดคล้องกบัแบบจ�ำลองขัน้ตอนการสนทนาของ 

Joseph A. Devito ที่กล่าวว่า ขั้นตอนการสานต่อ 

การสนทนาหรอืขัน้เดนิหน้า ขัน้สานต่อการสนทนาอาจจะ

ต้องมกีารพจิารณาคูส่นทนาเพือ่ท�ำความรูจ้กักนัคร่าวๆ 

ทั้งนี้เพื่อจะได้เป็นข้อมูลในการพิจารณาเลือกประเด็น 

หัวข้อ หรือค�ำถามน�ำเข้าสู่เรื่องได้อย่างเหมาะสมกับ

ความสนใจ

		  3.	ท�ำการตกลงแลกเปลี่ยน ในขั้นตอนนี้ผู้ซื้อ

และผูข้ายจะแลกเปลีย่นสนิค้ากัน ในกรณท่ีีมคีนกลางก็จะ

ให้สนิค้าแก่คนกลางเพือ่ท�ำการตรวจสอบความเรยีบร้อย 

ถ้าผดิพลาดหรอืพบการฉ้อโกงกจ็ะยตุบิทสนทนาโดยทนัที 

สอดคล้องกบัแบบจ�ำลองขัน้ตอนการสนทนาของ Joseph 

A. Devito ที่กล่าวว่า ขั้นตอนด�ำเนินเรื่องหรือขั้นเข้าสู่

สาระ ข้ันนีเ้ราอาจเรยีกได้ว่าเป็นข้ันสนทนาตดิลม เป็นช่วง

ที่การสนทนาเริ่มเข้าสู่จุดหมายที่ต้องการ เช่น มุ่งจะ 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ชักจูงโน้มน้าวใจหรือสร้าง

อิทธิพล หรือตกลงทางธุรกิจต่างๆ

		  4.	ตรวจเช็คสินค้า เมื่อคนกลางตรวจเช็คสินค้า

และเงินกลับมาให้ผู้ซ้ือและผู้ขาย ผู้ซ้ือและผู้ขายก็จะ

ท�ำการตรวจสอบสินค้าและเงินว่าได้รับถูกต้องตามท่ี

ตกลงกันไว้หรือไม่ และจึงท�ำการเตรียมจบบทสนทนา 

ที่ถูกต้องเรียบร้อย สอดคล้องกับแบบจ�ำลองขั้นตอน 

การสนทนาของ Joseph A. Devito ท่ีกล่าวว่า ข้ันอิม่ตวั

หรือคลายตัว ขั้นนี้พยายามจะบอกลาจากการสนทนา 

หรือขอถอนตัวจากการสนทนา เนื่องจากการสนทนา 

ต่อเนือ่งลืน่ไหลจนบรรลวุตัถปุระสงค์แล้วหรอือาจเพราะ

หมดเวลาแล้ว การสนทนาน่าจะยตุไิด้แล้วก็จะมกีารส่งสาร

เพื่อพยายามให้อีกฝ่ายทราบว่าเราจะยุติการสนทนา 

ในครั้งนี้

		  5.	ให้เครดิตจบการแลกเปลี่ยน ข้ันตอนนี้จะ

ท�ำการให้เครดติแก่คนขายและคนกลาง อาจจะเป็นการ

โพสต์ภาพการซื้อขายเสร็จสิ้นในกลุ่มการติดต่อสื่อสาร 

หรอื +1 ในรปูภาพปก หรอืรปูภาพเครดติของผูข้ายและ

คนกลาง เป็นอนัจบบทสนทนา สอดคล้องกบัแบบจ�ำลอง

ขั้นตอนการสนทนาของ Joseph A. Devito ที่กล่าวว่า 

ขัน้ยตุกิารสนทนาหรอืขัน้การปิดการสนทนาเป็นขัน้ตอน

สดุท้ายในกระบวนการสนทนา หลงัจากท่ีเราส่งสญัญาณ
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ขอปิดการสนทนาแล้ว และคูส่นทนารบัรูก้จ็ะมาสูป่ระโยค

ปิดการสนทนา ซึง่จะเป็นถ้อยค�ำทีค่่อนข้างเป็นแบบแผน 

คอืมีอยูไ่ม่ก่ีประโยคทีเ่รานยิมใช้กนัเพือ่บอกลาแต่ยงัรกัษา

ความรู้สึกดีๆ  ต่อกนัไว้ จากขัน้ตอนการสนทนา รปูแบบ

การสือ่สารในการซือ้ขายสนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์ 

จึงสรุปออกมาเป็นโมเดลข้ันตอนการสนทนา ท้ังหมด  

5 ขั้นตอน ตามรูปแบบโมเดลของ Joseph A. Devito 

ดังนี้

			   ในกลุ่มการติดต่อสื่อสารในการแลกเปลี่ยน

สนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์ เป็นการสือ่สารในรปูแบบ

เชิงธุรกิจเพื่อให้บรรลุข ้อตกลงในการแลกเปลี่ยน  

การซื้อขายแต่ละคร้ังจะต้องการตกลงเพ่ือพูดคุยด้าน

ราคา ลักษณะของสินค้าเป็นไปตามที่ต้องการหรือไม่  

โดยการสื่อสารใช้ช่องทางการติดต่อภายในเฟซบุ๊กเป็น

ส่วนใหญ่ สอดคล้องกบังานวจัิยของ Sookplam (2003) 

การสื่อสารเพื่อการซื้อขายแลกเปลี่ยนในเชิงธุรกิจ 

เป็นการสื่อสารเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ในการซื้อขาย 

การสือ่สารในรปูแบบดังกล่าวจะมปีระสทิธภิาพสงูสดุต่อ

เมื่อผู้รับสารจะต้องได้รับข้อมูลอย่างเต็มที่จากผู้ส่งสาร

เพ่ือการตัดสินใจและต้องสอดคล้องกับผู้ส่งสารด้วย  

แต่ไม่ควรบบีคัน้เคร่งเครยีดจนเกนิไปเพราะอาจจะท�ำให้

การสื่อสารล้มเหลวและไม่บรรลุวัตถุประสงค์ได้

	 2.	พฤตกิรรมซือ้ขายแลกเปลีย่นสนิค้านอกระบบ

ในเกมออนไลน์

		  ในโลกของชุมชนเสมือนกฎระเบียบแบบแผน

เป็นสิ่งที่ต้องปฏิบัติตาม เหมือนด่ังโลกความเป็นจริง 

เมื่อมีผู้ละเมิดกฎผู้นั้นจะต้องถูกลงโทษ กลุ่มการติดต่อ

สือ่สารเพือ่การแลกเปลีย่นสนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์ 

มีการสร้างกฎระเบียบขึ้นมาโดยแอดมินกลุ่ม เพื่อดูแล

ความสงบเรียบร้อยในการแลกเปลี่ยน ถ้าสมาชิกคนใด 

ท�ำผิดกฎด้วยการฉ้อโกงผู้อื่นหรือท�ำความเดือดร้อน 

ให้กับผู้อื่นก็จะโดนแบน ขับไล่ออกจากกลุ่ม สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ Blua (1964) ยิ่งบรรทัดฐานในความ

ยุติธรรมของการแลกเปลี่ยนน้อยลงไปเท่าใด คู่สัมพันธ์

ที่ไม่ได้รับความยุติธรรมในการแลกเปลี่ยนก็จะยิ่งแสดง

สทิธานมุตัทิางลบต่ออกีฝ่ายมากขึน้ หลกัการนีจ้ดุส�ำคญั

คอื ผูเ้สยีประโยชน์ และผูใ้ดฝ่าฝืนกฎของการแลกเปลีย่น

ท่ีตัง้ไว้เป็นบรรทัดฐานของสงัคม ซ่ึงเป็นมาตรการควบคมุ

คนในสังคม ผู้ที่ฝ่าฝืนจะต้องถูกลงโทษ ตัวอย่างเช่น  

การต�ำหนิ การว่ากล่าวตักเตือน และถูกขับไล่ออกไป 

และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Thongmuang (2008) 

การรวมกลุม่กันในอนิเทอร์เนต็เพือ่ร่วมแสดงความคดิเหน็ 

ผ่านการโต้ตอบแลกเปลีย่นข้อมลู จะมกีารตัง้กฎเกณฑ์ใหม่

ในชุมชน มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมจนมีความรู้สึกร่วมกัน 

อย่างไรก็ตามมีการค้นพบข้อขัดแย้งกับการขาดการ

ควบคมุและความเป็นอสิระ เนือ่งจากมข้ีอมลูพบว่า ผูด้แูล

มีการตั้งกฎเกณฑ์ขึ้นมาควบคุม และมีการตั้งกฎเกณฑ์

การละเมิดกฎลงโทษสมาชิกที่มีการควบคุม สมาชิกจะ

ถูกจ�ำกัดอิสระและต้องท�ำตามกฎที่ผู้ดูแลตั้งไว้

		  การซือ้ขายสนิค้านอกระบบในเกมออนไลน์ มลูค่า
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การซ้ือขายจะอยู่ที่ประมาณ 100-500 บาท (ร้อยละ 

40.8) และมูลค่าการซื้อขายสูงสุดจากการสัมภาษณ์คือ 

ประมาณ 90,000 บาท การซื้อขายควรใช้คนกลาง 

หน้าที่ของคนกลางในการซื้อขาย คนกลางนั้นจะต้องมี

ความน่าเชื่อถือหรือมีเครดิตดี เพราะสินค้าและเงิน

ทั้งหมด คนกลางจะเป็นคนคอยตรวจสอบว่าเรียบร้อย

พร้อมที่จะส่งต่อให้คนซื้อและคนขาย (ร้อยละ 58.5) 

สอดคล้องกบังานวจิัยของ Levi-Strauss (1969) กล่าว

ไว้ว่า การแลกเปลีย่นทกุอย่างจะต้องขึน้อยูก่บักฎเกณฑ์

หรือบรรทัดฐานของการให้และการรับ (Reciprocity) 

คือ ผู ้ให้และผู ้รับจะมีการท�ำข้อตกลงซึ่งกันและกัน 

ถึงการแลกเปลี่ยนในครั้งนี้ โดยรูปแบบจะถูกสร้างข้ึน

โดยคนทัง้สองฝ่ายเป็นแบบโดยตรง (Mutual) บางกรณี

การให้และการรบัจะไม่ได้มแีค่สองฝ่าย จะมกีารแลกเปลีย่น

ผ่านบคุคลที ่3 (4,5,6,…) (Univocal) ซึง่จะเรยีกว่า เป็น

คนกลางในการแลกเปลี่ยนในครั้งนี้

		  คนกลางจะมีหน้าที่ในการตรวจเช็คข้อมูลของ 

ผูข้าย และตรวจเช็คเงินของผูซ้ือ้ โดยมกีระบวนการดงันี้

		  1.	ขั้นตอนการเตรียมสินค้า ให้ผู้ขายน�ำสินค้า

มาให้คนกลาง ยกตัวอย่างเช่น ไอดีเกมทีต้่องการจะขาย 

สิ่งของในเกมที่ต้องการจะขาย เป็นต้น

		  2.	ขั้นตอนการตรวจเช็คสินค้า เมื่อคนกลาง

ตรวจเชค็สนิค้าของผูข้ายเรยีบร้อยแล้ว จะให้ผูซ้ือ้โอนเงนิ

เข้าบัญชีของคนกลาง รวมทั้งค่านายหน้าคนกลางด้วย 

(ในกรณีที่ไม่มีบัญชีธนาคารจะใช้โอนเงินบัญชี ทรูมันนี่ 

อวีอเลต็แทน แต่จะบวกเปอร์เซน็ต์เพ่ิมตามทีต่กลงกนัไว้)

		  3.	ขัน้ตอนการส่งสนิค้าให้ผูซ้ือ้ เมือ่สนิค้าและเงนิ

อยูท่ีค่นกลางทัง้หมดเรยีบร้อยแล้ว คนกลางจะส่งสนิค้า

ให้กบัผู้ซ้ือน�ำไปตรวจเชค็ เช่น เปลีย่นพาสเวร์ิดและข้อมลู

เป็นของตนเอง เป็นต้น

		  4.	ขั้นตอนการโอนเงินให้คนขาย คนกลางส่ง

สนิค้าให้คนซือ้ตรวจสอบสนิค้าเสรจ็สิน้ ขัน้ตอนสดุท้าย 

คนกลางจะโอนเงินเข้าบัญชีของคนขายเป็นอันเสร็จสิ้น

การขาย

		  การซ้ือขายแลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกม

ออนไลน์ เป็นการซื้อขายที่ไม่มีระบบของเกมมารองรับ 

ผูซ้ือ้และผูข้ายจะต้องเตรยีมรบัมอืกบัการฉ้อโกงรปูแบบ

ต่างๆ ความไว้วางใจเป็นสิง่ส�ำคญั เพราะทกุข้ันตอนจะต้อง

ผ่านบคุคลทีเ่ราไม่เคยพบเจอหรอืพบเหน็หน้ากนัมาก่อน 

ในทุกๆ ข้ันตอนมีโอกาสท่ีจะโดนฉ้อโกงอยู่ตลอดเวลา 

ไม่ว่าจะเป็นคนซือ้ คนขาย หรอืแม้แต่คนกลางเองกต็าม 

สอดคล้องกับทฤษฎีการแลกเปลี่ยนรวมหมู่ของ Blua 

(1964) ที่กล่าวว่า ยิ่งบุคคลหนึ่งได้ท�ำการแลกเปลี่ยน

รางวัลกับอีกบุคคลหนึ่งบ่อยมากขึ้นเพียงใด โอกาสที่

ความผกูพนัระหว่างกนัจะเกดิขึน้กย็ิง่มมีากขึน้ และเมือ่

มคีวามผกูพนัทีเ่พิม่มากขึน้ ความผกูพนัจะเป็นตวัก�ำหนด

กิจกรรมการแลกเปลี่ยนครั้งต่อไป หลักการนี้จุดส�ำคัญ

คือ รางวัล (Reward) และความผูกพันระหว่างกัน 

(Reciprocal Obligation) คอื การทีผู่ซ้ือ้และผูข้ายได้รบั

ประโยชน์ร่วมกันในการแลกเปลี่ยน ยิ่งมากครั้งขึ้นก็จะ

เกิดความสัมพันธ์ท่ียืนยาว และจะเกิดความคล่องตัว 

ในการแลกเปลี่ยนในครั้งต่อๆ ไป และสอดคล้องกับ 

งานวจิยัของ Payomyam (2013) ทีก่ล่าวว่า จดุเริม่ต้น

คือ การอาศัยการแลกเปลี่ยนที่ท�ำให้เกิดความพึงพอใจ

ระหว่างกนั โดยปราศจากการบงัคบัขูเ่ขญ็หรอืหลอกให้

เข้าใจผิด ต้องเกิดจากความสมัครใจและเห็นประโยชน์

ร่วมกันของทั้งสองฝ่าย ไม่ว่าจะเป็นด้านวัตถุหรือด้าน

จิตใจซึ่งจะน�ำเข้าสู่ปฏิสัมพันธ์

		  การฉ้อโกงในการซือ้ขายสนิค้านอกระบบในเกม

ออนไลน์

		  ผลงานวจิยัพบว่า กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่เคยพบเหน็

พฤติกรรมฉ้อโกง (ร้อยละ 64 : 36) การฉ้อโกงของผู้ที่

ซื้อขายสินค้ามีอยู่หลายรูปแบบ และรูปแบบที่พบเห็น

มากท่ีสดุคอื โดนคนกลางท่ีสร้างเฟซบุ๊กเลยีนแบบคนกลาง

ตัวจริง เนื่องจากท่ีกล่าวมาข้างต้นว่า คนกลางจะเป็น 

คนที่เก็บรวบรวมทั้งสินค้าของผู้ขาย และเงินของผู้ซื้อ

	 3.	ป ัจจัยที่ส ่งผลต ่อพฤติกรรมการซื้อขาย 

แลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์

		  ชุมชนเสมือนเปรียบเสมือนโลกท่ีขนานกันกับ

โลกความเป็นจรงิ ผูค้นต่างใช้ชวีติกนัอยูใ่นโลกของตนเอง 
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ในเกมออนไลน์ถ้าเปรยีบเป็นชมุชนเสมอืน เกมคอื สิง่ที่

มนษุย์ประดษิฐ์สร้างขึน้ด้วยเทคโนโลยต่ีางๆ ประกอบกบั

การเชื่อมต่อเข้าสู่อินเทอร์เน็ตของผู้เล่นทั่วทุกมุมโลก 

แต่เมื่อเกิดปรากฏการณ์ที่ผู้เล่นมีความต้องการในการ

แลกเปลี่ยนสิ่งของต่างๆ ในเกมออนไลน์ มีความคิดว่า

สิง่ของในเกมไม่ควรอยูไ่ด้แค่ในเกมหรอืแค่ในชมุชนเสมอืน 

ควรจะน�ำออกมาในชีวิตจริงหรือโลกความเป็นจริงได้ 

โดยมปัีจจยัทีส่่งผลต่อพฤตกิรรมการซือ้ขายแลกเปลีย่น

สินค้านอกระบบในเกมออนไลน์

		  จากผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านความสะดวก

สบายเป็นปัจจยัทีส่่งผลมากทีส่ดุต่อพฤตกิรรมการซือ้ขาย

แลกเปลี่ยนสินค้านอกระบบในเกมออนไลน์ (Beta = 

.367) โดยเหตุผลที่ว่า ผู้เล่นมีความสะดวกสบายและ

รู้สึกว่าการซื้อขายผ่านผู้เล่นด้วยกันเองนั้นง่าย รวดเร็ว 

และคุม้ค่ามากกว่าการเติมเงินผ่านระบบของเกม ซึง่ไม่ได้

สนิค้าตามทีต้่องการ ตัวเลอืกน้อยกว่า และสนิค้าบางชิน้ 

ใช้เวลานานในการทีจ่ะได้ครอบครอง แต่เมือ่ซือ้ผ่านผูเ้ล่น

ด้วยกันเองจะได้ครอบครองโดยทันที

		  ข้อจ�ำกดัด้านเวลาในเกมออนไลน์ส่วนใหญ่ทีท่�ำให้

ผูเ้ล่นมพีฤตกิรรมซือ้ขายแลกเปลีย่นสนิค้านอกระบบในเกม

ออนไลน์ 1. เกมจะมีข้อจ�ำกดัในการเกบ็ค่าประสบการณ์

ในแต่ละวัน 2. เกมต้องการให้เติมเงินเข้าสู่ระบบเกม 

เพื่อได้ประสบการณ์เพ่ิม จากข้อจ�ำกัดนี้ท�ำให้ผู้เล่นที่

ต้องการไอดีเกมที่มีตัวละครที่มีค่าประสบการณ์จ�ำนวน

มาก หรือมีเลเวลที่สูง แต่ไม่มีเวลามากพอ ผู้เล่นเหล่านี้

จะท�ำการซื้อไอดีจากผู ้เล่นกันอีกซึ่งจะรวดเร็วและ

ประหยัดเวลามากกว่าเมื่อเทียบกับการเล่นด้วยตนเอง

ต้ังแต่แรก ประกอบกับผู้เล่นที่ขายไอดีในปัจจุบันก็มี

จ�ำนวนเพิ่มมากขึ้น

ข้อเสนอแนะในการวจิัย
	 1.	ปัจจยัหลกัทีท่�ำให้ผูเ้ล่นซือ้ขายสนิค้านอกระบบ

ในเกมออนไลน์ คอื ปัจจยัด้านความสะดวกสบาย ผูเ้ล่น

ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่า การซื้อสินค้านอกระบบน้ัน 

คุ้มค่ากว่ามาก ถ้าเทียบกับการเติมเงินผ่านระบบเกม 

ทางด้านของสินค้าบางชนิดท่ีต้องใช้เวลาเล่นเกมเป็น

ระยะเวลานาน และไม่มีขายในการเติมเงินผ่านระบบ

ของเกม จงึท�ำให้ผูเ้ล่นซือ้ขายแลกเปลีย่นกนัเองนอกระบบ 

ดังนั้นผู้ให้บริการเกมควรน�ำปัจจัยดังกล่าวไปปรับปรุง

แก้ไขเพือ่ป้องกนัการเสยีผลประโยชน์ทางการตลาดของ

ผูใ้ห้บรกิารเกมเอง อาจมกีารขายสนิค้าเพือ่ย่นระยะเวลา

การเล่นของผูเ้ล่นให้สะดวกสบายยิง่ข้ึน ขายสนิค้าทีต่รง

ตามความต้องการของผู้เล่น การขายสินค้าประเภทสุ่ม 

สนิค้าหายากมากจนเกินไปท�ำให้ผูเ้ล่นไม่ได้ของท่ีต้องการ

เมื่อซื้อสินค้าจากการเติมเงินผ่านระบบเกม

	 2.	ช่องทางการติดต่อสื่อสารที่ผู ้เล่นใช้ส่วนใหญ ่

มกีารใช้ช่องทางการตดิต่อสือ่สารผ่านเฟซบุก๊ ผูเ้ล่นซือ้ขาย

โดยวิธีการโพสต์ขายสินค้าและลงรูปรายละเอียดสินค้า

ต่างๆ และเมื่อสนใจก็ท�ำการติดต่อกับคนขายโดยตรง  

ผูใ้ห้บรกิารควรน�ำไปปรบัปรงุให้มตีลาดการซ้ือขายสนิค้า

ที่ให้โอกาสผู้ได้ท�ำการติดต่อซ้ือขาย แต่อาจจะไม่ได ้

ซือ้ขายด้วยเงนิจรงิ แต่ใช้เงนิในเกมเป็นต้น จากผลการวจิยั

พบว่า การตดิต่อสือ่สารผ่านเฟซบุก๊เป็นวธิทีีส่ะดวกรวดเรว็

ท�ำให้การตดิต่อสือ่สารเพือ่การซือ้ขายนัน้ง่าย และผูเ้ล่น

ส่วนใหญ่อยากให้เกมมีระบบตลาดซ้ือขายท่ีมีรูปแบบ

การติดต่อสื่อสารคล้ายกับการซ้ือขายนอกระบบแต่ใช้

เงินในเกมเพื่อป้องกันการฉ้อโกงและให้มีระบบของเกม

มารองรับการซื้อขายด้วย

	 3.	เนือ่งจากการซ้ือขายแลกเปลีย่นสนิค้านอกระบบ

ในเกมออนไลน์ จากผลงานวิจัยพบการฉ้อโกงสูงถึง 

ร้อยละ 64.0 ซึง่ถอืว่าเป็นอตัราการฉ้อโกงทีส่งูมาก สาเหตุ

มาจากผู้เล่นแลกเปลี่ยนกันเองโดยไม่ได้มีระบบใดมา 

รองรบัการแลกเปลีย่น แม้ว่าจะมกีารลดปัญหาการฉ้อโกง

ซึง่สร้างขึน้มาเองภายในกลุม่การตดิต่อสือ่สาร แต่ปัญหา

การฉ้อโกงกย็งัคงสงู และสนิค้าทีผู่เ้ล่นน�ำมาแลกเปลีย่น

ก็ไม่ได้เป็นสินค้าที่ผู้เล่นหาได้ในชีวิตจริงเป็นสินค้าจาก

ระบบของเกมทั้งสิ้น จึงถือได้ว่าไม่ใช่ทรัพย์สินของตน
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