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บทคัดย่อ 

     การวจิัยศึกษาครั้งนี้มจีุดประสงค์เพื่อ (1) เพื่อศึกษาการตดัสินใจลงทุนในเกมฟายของนักลงทุนใน

กรงุเทพมหานครและปริมณฑล (2) เพื่อศกึษาปัจจัยส่วนบุคคลที่แตกต่างจะมผีลต่อการตดัสินใจลงทุนใน เกมฟาย 

ของนักลงทุนในกรงุเทพมหานครและปริมณฑลแตกต่างกัน (3) เพื่อศึกษาปัจจัยด้านระบบของ  เกมฟาย ที่จะมีผลต่อ

การตดัสินใจลงทุนในเกมฟายของนักลงทุนในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล กลุ่มตัวอย่างในการวจิัยครั้งนี้ คือนัก

ลงทุนในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยได้ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล สถติิที่ใช้ใน

การวเิคราะห์ไดแ้ก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติแบบ t-test 

ความแปรปรวนทางเดียว(One-way Anova)   และ ความถดถอยเชิงพหุคูณ  

     ผลการทดสอบสมมติฐานที ่1 พบว่าปัจจัยส่วนบุคคลที่แตกต่างจะมีผลต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมฟาย ของนัก

ลงทุนในกรุงเทพมหานครและปริมณฑลแตกต่างกัน ผลการวิเคราะห์พบว่า เพศ และ ระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน 

ส่งผลต่อการลงทุนในเกมฟาย แตกต่างกัน และผลการวิเคราะห์ต่อจะพบว่าอายุ สถานภาพ อาชีพ และ รายได้ ที่

แตกต่างกัน ส่งผลต่อการลงทุนในเกมฟาย ไม่แตกต่างกัน 

     ผลการทดสอบสมมติฐานที ่2 พบว่าปัจจัยด้านระบบที่แตกต่างจะมีผลต่อการการตดัสินใจลงทุนใน   เกมฟายของ

นักลงทุนในกรุงเทพมหานครและปริมณฑลแตกต่างกัน ผลการวิเคราะหพ์บว่าปัจจัยระบบที่เข้าใจได้ง่ายที่แตกต่างกัน  
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ส่งผลต่อการลงทุนในเกมฟาย แตกต่างกัน และผลการวิเคราะห์ต่อจะพบว่าปัจจัยด้านระบบอื่นๆที่แตกต่างกัน ส่งผล

ต่อการลงทุนในเกมฟาย ไม่แตกต่างกัน 

     ผลการทดสอบสมมติฐานที ่3 พบว่าปัจจัยด้านแรงจงูใจทีแ่ตกต่างจะมีผลต่อการตัดสินใจลงทุนในเกมฟายของนัก

ลงทุนในกรุงเทพมหานครและปริมณฑลแตกต่างกัน ผลการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยด้านผลตอบแรงจงูใจบุคคลส าคัญ

แนะน าให้ลงทุน และ คนรอบตัวของท่านสามารถท าเงินได้ ที่แตกต่าง ส่งผลตอ่การตัดสินใจลงทุนในเกมฟาย แตกต่าง

กัน และผลการวิเคราะห์ต่อจะพบว่า ปัจจัยด้านแรงจงูใจอื่นๆที่แตกต่างกัน สง่ผลต่อการลงทุนในเกมฟาย ไม่แตกต่าง

กัน 

Abstract 

The Purpose of this research is to (1) study the investment decision of investors in the Bangkok 

surrounding suburbs. (2) To study the different personal factors affecting the investment decision 

in GameFi of the investors in Bangkok and surrounding suburbs differently. (3) To study the 

systemic factors of GameFi that will affect the investment decision in GameFi of investors in 

Bangkok and surrounding suburbs. The questionnaire was used as a tool to collect data and the 

statistics used in the analysis were frequency, percentage, mean and standard deviation. The 

hypothesis was tested by statistical t-test, One-way Anova and multiple regression.  

     The results of hypothesis test 1 revealed that different personal factors influence investment 

decisions in GameFi of investors in Bangkok and surrounding suburbs. Its vicinity is different. The 

results of the analysis revealed that gender and educational levels were different, affect 

investment in GameFi differently. And the results of further analysis revealed that the age, status, 

occupation and income are different, affect investment in GameFi not different. 

     The results of hypothesis test 2 revealed that different system factors affect investment 

decisions GameFi of investors in Bangkok and surrounding suburb is different. The results of 

analysis revealed that different simplified system factors affect investment in GameFi are different, 

and the results of further analysis will reveal that other system factors are different, Affect 

investment in GameFi nit different. 

 

 

 



The Results of hypothesis test 3 revealed that different motivation factors will have different affect 

on investment decision is Gamefi of investors in Bangkok and surrounding suburb. The results of 

analysis revealed that the motivation factors, Important person recommend investing and people 

around you can make money differently, affecting different investment decisions in GameFi. And 

further analysis results show that other different motivation factors affect investment in GameFi 

not different. 

ปัญหาและความส าคัญของปญัหา 

ในยุคปัจจุบันปฎิเสธไม่ได้เลยวา่การลงทุน คือการสร้างรายไดเ้สริมจากการท างานและเป็นการออมที่ให้ผลตอบแทน 

อีกรูปแบบนอกเหนือจากการน าเงินไปฝากกับธนาคาร ซึ่งยากที่จะสู้กับอัตตาเงินเฟ้อในปัจจุบนัได้ทุกวันนี้การลงทุน

นั้นมี 

มากมายหลากหลายช่องทาง ซึ่งนักลงทุนแต่ละหลายก็มี การลงทุนที่แตกตา่งกันออกไปตามความถนัดและ 

ความสามารถของนักลงทุนแตล่ะบุคคลว่าท่านใดถนัดในการลงทุนรูปแบบใด ก็เลือกลงทุนในสิ่งทีต่ัวเองถนัด แต่เมื่อ

ไม่นานมานี้วงการด้านการลงทนุ ต้องสั่นสะเทอืนด้วยช่องทางการลงทุนรูปแบบใหม่ที่ก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่าง 

มากนั้นคือ การลงทุนในคริปโตเคอเรนซี่ (Crypto Currency)  

            คริปโตเคอเรนซีก่็คือสกุลเงินดิจิทัล ที่มีการใช้จ่ายแลกเปลี่ยนเป็นสิ่งต่างๆได้ ไม่ใชเ่พียงแค่แลกไว้ซื้อของใน

ระบบออนไลน์เท่านั้น เปรยีบเสมือนเป็นเงินตราอีกสกุลหนึ่งเลยก็ว่าได้ จากสิง่ทีก่ล่าวมาจึงท าให้ คริปโตเคอเรนซี่  

กลายมาเป็นอกีหนึ่งช่องทางที่นักลงทุนมากหนา้หลายตา ต่างให้ความสนใจทีจ่ะลงทุนกับคริปโตเคอเรนซี่ และการ

เล่นเกมฟาย (Game Fi) โดยใชค้ริปโตเคอเรนซีเ่ป็นสื่อกลางในการแลกเปลี่ยนเป็นรางวัลก็ได้รับความนิยมเป็นอย่าง

มาก  

เนื่องจากการลงทุนในเกมฟาย มีหลายรูปแบบและยังสามารถก าหนดเงินลงทนุที่ไม่จ ากัดจ านวน จึงเป็นที่ไดร้ับความ

สนใจจากนกัลงทุนกันอย่างมาก 

             จุดแข็งของเทคโนโลยีเกมฟายคือ รางวัลตอบแทนที่อาจจะมีมูลคา่สูงขึ้นหลายเทา่ตัวหากเกมฟายเกมนั้นๆ 

เป็นที่นิยมท าให้เกิดความตอ้งการที่ซื้อเหรยีญของเกมๆนั้น มาถือครองเพื่อเกร็งก าไรหรือจะใช้เข้าเล่นเกม เพื่อน า

รางวัล มาแลกเป็นเงิน ก็สุดแลว้แต่ที่นักลงทุนคนไหนจะเชี่ยวชาญด้านใดนั้นเอง 

              

  

 



จากข้อความข้างต้นนี้ ผู้ท าการวิจัยจงึเล็งเห็นถงึความน่าสนใจและความส าคัญ จึงไดท้ าการศึกษาปัจจัยต่างๆ ของเกม

ฟาย ที่มีผลต่อการตดัสินใจในการลงทุนในเกมฟาย ซึ่งมีองคป์ระกอบจากปัจจัยใหญ่ๆ ดงันี้ ปัจจัยส่วนบุคคล  

ปัจจัยด้านระบบของตัวเกมฟาย และปัจจัยด้านแรงจงูใจ ผู้จัดท างานวจิัยไดท้ าการศึกษาสามปัจจัยนี้ว่า จะสง่ผล

อย่างไร กับการตัดสินใจลงทุนในเกมฟายของนกัลงทุน และหวงัว่านักลงทุนจะสามารถน าผลการวิจัยนี้ ไปปรบัใช้เพื่อ

วางแผนใน การลงทุนเกมฟายให้เกิดประโยชนส์ูงสุดต่อตัวท่านเองไดอ้ย่างมปีระสิทธิภาพ 

วัตถุประสงค์ในการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนบุคคลที่มีผลต่อการตัดสินใจลงทุนใน Game Fi 

2. เพื่อศึกษาปัจจัยด้านระบบของ Game Fi ที่มีผลต่อการตัดสินใจลงทุนของนักลงทุนในกรงุเทพมหานครและ

ปริมณฑล 

3. เพื่อศึกษาแรงจูงใจของ Game Fi ที่มีผลตอ่การตัดสินใจลงทุนของนักลงทุนในกรงุเทพมหานครและปริมณฑล 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เพื่อความรู้และเข้าใจในการลงทุนในเกมฟาย และการเกร็งก าไรอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถน าความรู้ความเข้าใจ 

ไปปรับใชก้ับการลงทุนในเกมฟายได้อย่างเหมาะสม 

2. เพื่อความรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ ปัจจัยส่วนบคุคล จะส่งผลอย่างไรต่อการเลอืกตัดสินใจ ทีจ่ะลงทุนในเกมฟายของนัก

ลงทุน 

3. เพื่อความรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ ปัจจัยด้านระบบ จะส่งผลอย่างไรตอ่การเลือกตัดสินใจ ที่จะลงทุนในเกมฟายของนัก

ลงทุน 

4. เพื่อความรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ ปัจจัยด้านแรงจูงใจ จะส่งผลอย่างไรต่อการเลือกตัดสินใจ ทีจ่ะลงทุนในเกมฟายของ

นักลงทุน 

 

 

 

 

 

 



ขอบเขตการศกึษา 

          กลุ่มประชากรที่ผู้วิจัยไดท้ ากการศึกษาในครั้งนี้ คือกลุ่มประชากรที่อาศยั ท างาน หรือเรียน อยู่ใน

กรงุเทพมหานครและเขตปริมณฑล มีการสุ่มตัวอย่างในรูปแบบตามสะดวก และได้ใช้แบบสอบถามเป็นเครือ่งมือ ใน

การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการศึกษาในครั้งนี้จะ ก าหนดกรอบขอบเขตในการสุ่มตัวอย่างว่าจะต้องเป็นผู้ที่เคยลงทุนใน

เกมฟาย  

 

สมมติฐานการวิจัย 

     การตดัสินใจลงทุนใน Game Fi ของนกัลงทุนในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล มีสมมุติฐานดังนี้ 

1. ปัจจัยส่วนบุคคลที่แตกต่างจะมีผลต่อการตัดสินใจลงทุนใน Game Fi ของนักลงทุนในกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑลแตกตา่งกัน 

2. ปัจจัยด้านระบบของ Game Fi ที่จะมีผลต่อการตัดสินใจลงทุนใน Game Fi ของนักลงทุนในกรงุเทพมหานครและ

ปริมณฑล 

3. แรงจงูใจที่จะมีผลต่อการตดัสินใจลงทุนใน Game Fi ของนักลงทุนในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 

ทบทวนวรรณกรรม 

แนวคิดทฤษฎดี้านประชากรศาสตร์ 

     ประชากรศาสตร์ (Demography) หมายถงึ การศึกษาเรื่องประชากรมนุษย์ที่เกี่ยวกับขนาด โครงสร้างอายุและ

เพศ การกระจายตัว และการเปลี่ยนแปลงประชากรได้แก่ การเกิด การตาย และการ ย้ายถิ่น โดยมีรายละเอยีด ดังนี้

ขนาดของ 

ประชากร (Population Size) หมายถงึ จ านวนสมาชิกหรือบคุคลทั้งหมดที่ประกอบขึ้น เป็นประชากร ณ พืน้ที่หนึ่ง

ในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่งเพื่อทราบขนาดของประชากรในอดีต ปัจจุบัน และ อนาคต  

โครงสร้างอายุและเพศ (Age-sex Structure)  

คือจ านวนหรือสัดส่วนของประชากรที่จ าแนก ออกเป็นเพศชายและหญิงและเป็นกลุ่มอายุต่างๆ ในการแสดงให้เห็น

โครงสร้างอายุและเพศจะใช้วิธีวาด แผนภูมิวางในแนวนอนซ้อนกันขึ้นไปและเรียกแผนภูมินี้วา่  

พีรามิดประชากร (Population Pyramid)  



การกระจายตัว (Population Distribution) คือ การที่ประชากรกระจายกันอยู่อาศัยตาม พื้นที่ภูมิศาสตร์ซึ่งอาจแบ่ง

พื้นที่ภูมิศาสตร์ออกตามหน่วยการบริหาร หรอื หน่วยการปกครอง เป็นเขตเมือง ชนบท หรือตามลักษณะพืน้ที่อย่าง

อื่น  

การเปลี่ยนแปลงประชากร (Population Change) คือ การเปลี่ยนแปลงขนาด (size) โครงสร้าง (structure) และ

การกระจายตัว (distribution) ของประชากร ในพื้นที่ใดพื้นทีห่นึ่ง การ เปลี่ยนแปลงประชากรเป็นผลมาจากมีการ

เปลี่ยนแปลงในส่วนประกอบ 3 ประการ 

 คือการเกิด (birth) การ ตาย (death) และการย้ายถิ่น (migration) และปฏิสัมพันธ์ระหว่างมีส่วนประกอบดังนี ้

จ านวนประชากรที่เปลี่ยนแปลงไป = จ านวนเกดิ + จ านวนย้ายเข้า - จ านวนตาย – จ านวนย้ายออก 

(ผศ.ดร.ลัคนา วฒันะชีวะกุล) 

แนวคิดทฤษฎดี้านระบบ 

     ในความเป็นจริงแล้วสิ่งต่างๆ รอบตัวเราลว้นมองเป็นระบบได้แทบทัง้สิ้นไม่ว่าจะเป็นร่างกายของเราเอง ซึ่ง 

ประกอบดว้ยอวัยวะ ระบบย่อยอาหาร ระบบการหายใจ ระบบทางเดินเลือด ระบบขับถ่าย เป็นต้น หรือ สิ่งของต่างๆ

รอบๆตัว 

เช่น คอมพิวเตอร์กประกอบดว้ยระบบประมวลผลระบบแสดงผลเป็นต้น ดังนั้น ระบบ ก็คือชุดหรือกลุ่มของสิ่งต่าง 

(Entities) ที่มีความสัมพันธ์กัน และท างานร่วมกันเพื่อบรรลุเปา้หมายที่ตอ้งการอันเดียวกัน ดงัเช่น 

ที่ร่างกายของเราเกิดจากการท างานร่วมกันของอวัยวะและระบบต่างๆ เพื่อให้เราสามารถมีชีวิตอยู่ได้หรือ 

คอมพิวเตอร์ที่เกิดจากการรวมกันของชิ้นส่วน อุปกรณ์อิเลคทรอนิคส์ต่าง ๆเพื่อให้คอมพิวเตอร์นั้นๆ สามารถรับค าสั่ง

และประมวลผลตาม 

ความต้องการของผู้ใช้ได้ นอกจากนี้ค าว่าระบบยังสามารถหมายรวมถึงระบบที่เป็นนามธรรมไม่สามารถจับตอ้งได้เช่น 

ระบบการศกึษา ได้ อีกดว้ย ซึ่งระบบการศกึษาหรือระบบอื่น ๆที่เป็นนามธรรมนั้นก็มี องค์ประกอบเช่นเดียวกับระบบ

ที่ เป็นรูปธรรมโดยทั่วไปแล้ว ระบบทุกระบบและทุกชนิดจะประกอบไปดว้ย  

 

• วัตถุประสงค์ (Objective) ระบบทุกระบบทุก ประเภทจะตอ้งมีวัตถุประสงค์ในการท างานเสมอ และอาจจะ มี

มากกว่าหนึ่งวตัถุประสงค์ก็ได้หากระบบขาดวัตถุประสงค์จะส่งผลใหหการท างานเป็นไปอย่างไร้ทิศทาง หรือไร้

แรงผลักดัน หรืออาจท าให้ส่วนประกอบยอ่ย และระบบย่อยท างานอย่างไม่สัมพันธ์กัน  

 



• หน่วยย่อย หรือ ส่วนประกอบ (Element) ตามนิยามหรอืความหมายของระบบที่ระบุว่าระบบคือกลุ่มของ สิ่งของ

ต่างๆ มารวมกลุ่มกัน ดังนั้น แต่ละระบบจึงมีส่วนประกอบหรือหน่วยย่อยเสมอเช่น ระบบการศึกษา ก็มีส่วนประกอบ

คือ หลักสูตรการศึกษา ต ารางานวิจัย อาจารยผ์ู้สอน นักศึกษาเป็นต้น หรือ คอมพิวเตอร์ ก็มีส่วนประกอบคือ

ฮาร์ดแวร์ต่างๆและซอฟต์แวร์ที่เป็นตัวควบคมุการท างานของฮาร์ดแวร์ 

 

 • สิ่งน าเข้า (Input) ส าหรับระบบงานคอมพิวเตอร์หรือระบบสารสนเทศ สิ่งน าเข้ามักจะเปน็ข้อมูล หรือ สารสนเทศ 

ที่เกิดจากการท างานภายในองค์กร หรือจากการรวบรวมจากภายนอก ส าหรับร่างกายของเรา สิง่น าเข้า ได้แก่อาหาร 

และอากาศที่จะถูกน าเข้าสู่ระบบย่อยต่าง ๆ ในร่างกายเพื่อผ่านกระบวนการ มากมายที่จะท าให้เราสามารถใช้ชีวิตได้

อย่างปกติดงันั้นส่ิงน าเข้า ก็คือวัตถดุิบที่ระบบต้องการเพื่อจะ น าไปผ่านขั้นตอนต่างๆเพื่อท าให้เกิดผลลัพธ์นั่นเอง  

 

• กระบวนการ (Process) หมายถึง ระเบียบวิธีการท างานอย่างเป็นขั้นตอน เพื่อให้ระบบสามารถสร้าง ผลลัพธ์ ที่

เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของระบบได้ 

 

 • ผลลัพธ์ (Output) คือผลผลิตที่ได้จากการน าส่ิงน าเข้าไปผ่านกระบวนการใดกระบวนการหนึ่ง ผลลัพธข์อง ระบบ

สารสนเทศส่วนใหญ่ออกมาในรูปแบบของรายงานในรูปแบบต่างๆ  

 

• การควบคุม และ ผลป้อนกลับ (Control and Feedback) ผลป้อนกลับถือเป็นส่วนส าคัญในการควบคมุ และแก้ไข

พัฒนาระบบให้มีความสามารถมากขึ้นหรือมีประสิทธิภาพมากขึ้น ผลป้อนกลับจะเป็นตัวชี้วัดว่า ระบบท างานได้ตาม

วัตถุประสงค์หรอืไม่ เช่นผลป้อนกลับจากนักศึกษาในการประเมินการเรียนการสอน จะเป็นปจัจัยหนึง่ในการชี้วัด

ความส าเร็จหรือคุณภาพ 

ในการเรียนการสอนของวิชานัน้ ๆ หรือ ความพึง พอใจของผูใ้ช้สินค้า เป็น ผลป้อนกลับที่ชี้วดัว่าสินค้าชนิดนั้นๆไม่มี

คุณภาพ หรือได้รับความนิยมมากน้อย เพียงใด และมีส่วนใดที่ควรไดร้ับการปรับปรุงบ้าง  

 

• ขอบเขต (Boundary) ระบบทุกระบบจะต้องมีการก าหนดขอบเขต เนื่องจากขอบเขตจะเปน็ตัวระบุว่าระบบ จะ

ท างานครอบคลุมถึงส่วนใดบ้างระบบมีหนาที่ อะไรบ้างและมีองค์ประกอบอะไรบ้าง หรืออาจกล่าวได้ว่า ขอบเขต เป็น

ตัวแยกระบบออกจากสภาพแวดล้อม  

 



• สิ่งแวดล้อม (Environment) สิ่งต่าง ๆ หรือ ระบบอื่น ๆ ที่อยู่นอกขอบเขตของระบบ แต่มคีวามสัมพันธ์ เกี่ยวข้อง 

หรือมีผลกระทบต่อการท างานของระบบ ไม่วา่จะเป็นในด้านของสิง่น าเข้า กระบวนการ หรือ ผลลัพธ์เช่น หากเรามอง

โรงงานผลิต 

      คอมพิวเตอร์เป็นระบบการผลิตขนาดใหญ่ สิ่งแวดล้อมของระบบการ ผลิตระบบนี้ได้แก้ ผู้จัดหาสิ่งของ 

(Supplier) หรอื 

ผู้ขายวัตถุดิบให้กับโรงงาน ซึ่งมีอิทธิพลหรือมีผลกระทบ ตอ่คุณภาพของสิ่งน าข้าวของระบบการผลิตคอมพวิเตอร์

หน่วยงาน 

ที่มีหน้าที่ในการก าหนดมาตรฐาน อุตสาหกรรมของคอมพิวเตอร์ซึ่งมีอิทธิพลต่อกระบวนการผลิตและการควบคุม 

มาตรฐานของเครื่อง คอมพิวเตอร์และผู้จัดจ าหน่ายรายย่อยตา่งๆเป็นผู้ที่อยู่นอกเหนอืขอบเขตของกระบวนการผลิตนี้

แต่มี ผลกระทบต่อผลลัพธ์ของระบบ ในแง่ของการขนส่งและกระจายผลลัพธ์หรือเครือ่งคอมพิวเตอร์ไปใหหถงึยังมือ

ลูกค้า  

 

• ระบบย่อย (Subsystem) ได้แก่ระบบเล็ก ๆ ที่ท างานอยู่ภายใตร้ะบบที่มีระบบย่อยนั้นเปน็ส่วนประกอบ โดยมี

ขอบเขตและ 

หน้าที่ที่ครอบคลุมเพียงส่วนใดส่วนหนึ่งของความต้องการและหน้าที่ของระบบใหญ่ ทั้งหมด ระบบหนึ่งอาจ

ประกอบดว้ยระบบย่อยหลายๆ ระบบท างานรว่มกันเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์หลัก เดียวกัน และระบบย่อยหนึง่ระบบ 

อาจประกอบด้วย 

ระบบย่อยอื่น ๆ อีกได้ดังที่ยกตัวอย่างข้างต้นวา่ ร่างกายมนุษย์เป็นระบบที่ประกอบดว้ยระบบย่อยหลายระบบ เช่น 

ระบบหายใจ ระบบขับถ่าย ระบบย่อย อาหาร นอกจากนี้ระบบหายใจยังมรีะบบย่อยอื่น เช่น ระบบการแลกเปลี่ยน

ออกซิเจนกับเลอืด ระบบการขับคาร์บอนไดออกไซด์ออกจากร่างกาย เป็นต้น 

 

 

 

 

 

 



แนวคิดทฤษฎดี้านแรงจูงใจ 

        เพื่อให้เข้าใจทฤษฎีการจูงใจได้ดียิ่งขึ้น ควรทราบถงึแนวความคิดของนักจิตวิทยากลุ่มต่างๆ เกี่ยวกับการจูงใจ 
ดังต่อไปนี ้
 
1.นกัจิตวทิยากลุ่มพฤติกรรมนยิม นักจิตวิทยากลุ่มนี้ให้ทัศนะเกี่ยวกับการจูงใจว่า เครื่องล่อหรือสิ่งล่อใจ (Incentive) 
โดยเฉพาะรางวัลมคีวามส าคัญในการจงูใจบุคคลให้มีพฤติกรรมเกิดขึ้น รางวัลที่ดีจะต้องสามารถดงึดูดใจบุคคลให้
อยากระท า และมีความพึงพอใจในรางวัลที่ได้รับหลังจากการกระท าเสร็จสิ้นลง นักจติวิทยากลุ่มนี้จึงให้ความส าคัญ
ของการจูงใจภายนอกมาก 
  
2.นกัจิตวทิยากลุ่มปัญญานิยม นักจิตวิทยากลุ่มนี้คัดค้านทัศนะของกลุ้มพฤตกิรรมนิยม โดยอธิบายว่าพฤตกิรรม
ทั้งหลายของบคุคลถูกก าหนดขึ้นมาจากความคิดของบุคคลเอง ไม่ใช่เกิดจากอิทธิพลของรางวัล การลงโทษ หรือผล
กรรมในอดีตที่ผา่นมา โดยบุคคลได้วางแผนเอาไว้ล่วงหน้าก่อนการกระท าหรือก่อนการมีพฤติกรรม พรอ้มทัง้ย้ าว่า
บุคคลจะถูกจูงใจให้เกิดพฤติกรรมไม่เฉพาะการถูกกระตุ้นจากสถานการณ์ที่มาจากภายนอกหรือเงื่อนไขทางร่างกาย 
เช่น ความหิวหรือความกระหาย แต่ยังรวมไปถึงการตีความของบุคคลที่มีต่อสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นด้วย อีกทัง้
มนุษย์ยงัมีความกระตือรือร้น ความอยากรู้อยากเห็น ฉะนั้นการที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งทุ่มเทในการท างานอยา่งเต็มที่ 
อาจเป็นเพราะความสนุกสนานในงานที่ท า ต้องการความรู้ความเข้าใจและความส าเร็จในงานที่ท าไดด้ี นักจติวิทยา
กลุ่มนี้จึงให้ความส าคัญของการจูงใจภายในมาก 
             
3.นกัจิตวทิยากลุ่มมนุษย์นิยม นักจิตวิทยากลุ่มนี้ให้ทัศนะในการจูงใจไว้ว่า การจูงใจเกิดจากพลังผลักดันภายใน หรือ 
ความต้องการจากภายในตวับุคคล เช่น ความต้องการขั้นสงูสุดของมาสโลว์ และอธิบายว่า ความต้องกการของบุคคล
จะถูกกระตุ้นอย่างต่อเนื่องเพื่อไปสู่เป้าหมายที่สูงสุด เพื่อให้ผู้เรียนได้ทุ่มเทความพยายามและก าลังความสามารถที่มี
อยู่ทัง้หมด เพื่อสนองความต้องการขั้นสูง เช่น ความภูมิใจ เปน็ต้น 
             
4.นกัจิตวทิยากลุ่มการเรียนรู้ทางสังคม นักจติวิทยากลุ่มนี้ใหท้ัศนะเกี่ยวกับการจงูใจว่า การจูงใจมีความสมัพันธ์
เชื่อมโยงกับองค์ประกอบที่ส าคัญ 2 ประการคือ ความคาดหวังของบุคคลในการท ากิจกรรมให้ประสบผลส าเร็จ กับ
คุณค่าของสิ่งตอบแทนหรอืผลกรรมที่ไดร้ับหลังจากการกระท าเสร็จสิ้นลง (คณุค่าของเครื่องล่อใจหรือสิ่งล่อใจ) ทัศนะ
เกี่ยวกับการจงูใจของนักจติวิทยากลุ่มนี้ เป็นการบูรณาการระหว่างทัศฯของกลุ่มพฤติกรรมนิยมกับกลุ่มปัญญานิยม 
และย้ าว่าจะต้องมีทัง้ 2 องค์ประกอบ จะขาดองค์ปรกอบใดองค์ประกอบหนึ่งไม่ได้ 
        จากทัศนะเกี่ยวกับการจงูใจของนักจติวิทยาทัง้ 4 กลุ่ม แสดงให้เห็นชัดว่าการจูงใจให้บุคคลการะท าสิ่งใดๆก็
ตาม บุคคลอาจจูงใจของตนเอง (การจูงใจภายใน) หรอือาจจงูใจโดยใช้สิ่งแวดล้อมภายนอกกระตุ้น (การจูงใจ
ภายนอก) หรืออาจใช้สองอย่างควบคู่กันไป 
         



ทฤษฎีการจูงใจที่นักจติวิทยาใช้อธิบายพฤติกรรม และน าไปประยุกต์ใชใ้นการกระท า มทีั้งทฤษฎี ทางพฤติกรรมนิยม 
มนุษย์นิยม ปัญญานิยม และทฤษฎีการเรียนรูท้างสังคม ซึง่ทฤษฎีทัง้ 4 กลุ่มต่างก็มีบทบาทส าคัญในการศกึษา
พฤตกิรรมของ 
บุคคล แต่เนื่องจากพฤติกรรมของอบุคคลเป็นเรื่องที่ซับซ้อน ยากต่อการเข้าใจ จึงไม่มีทฤษฎีใดสามารถอธิบาย
พฤตกิรรมของบุคคลได้ทุกอย่าง จึงจ าเป็นต้อเรียนรู้และท าความเข้าใจรว่มกันหลายๆทฤษฎี 
ในที่นี้จะกล่าวถงึเฉพาะทฤษฎีการจูงใจที่ส าคัญ ๆ ซึ่งเกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ดังต่อไปนี้ 

 
 
 
ทฤษฎีความต้องการตามล าดับขั้นของมาสโลว์(Hierarchy of Needs) 

        อับราฮัม มาสโลว์ (Abraham Maslow) เป็นผู้วางรากฐานจิตวิทยามนษุย์นิยม เขาได้พัฒนาทฤษฎีแรงจูงใจ ซึ่ง
มีอิทธิพลต่อระบบการศึกษาของอเมริกันเป็นอันมาก ทฤษฎขีองเขามีพื้นฐานอยู่บนความคิดที่ว่า การตอบสนองแรง
ขับเป็นหลักการเพียงอันเดียวที่มีความส าคัญที่สุดซึ่งมีเบื้องหลังพฤติกรรมของมนุษย์ มาสโลว์มีหลักการที่ส าคัญ
เกี่ยวกับแรงจูงใจ โดยเน้นในเรือ่งล าดับขั้นความต้องการ เขามคีวามเชื่อว่า มนุษย์มีแนวโน้มที่จะมีความต้องการอัน
ใหม่ที่สงูขึ้นเมือ่ความต้องการพื้นฐานได้รับการตอบสนอง เช่น ความมั่นคงความปลอดภัย กนิอิ่มนอนหลับ ความ
ต้องการอื่นจะเข้ามาทดแทน เป็นพลังซึ่งจงูใจให้ท าพฤติกรรม เช่น อาจเป็นความส าเร็จในชีวิต เป็นต้น แรงจูงใจของ
คนเรามาจากความต้องการพฤติกรรมของคนเรามุ่งไปสู่การตอบสนอง ความพอใจ มาสโลว์ แบ่งความต้องการพื้นฐาน
ของมนุษย์เป็น 5 ระดับ ด้วยกัน ได้แก ่
            5.ความต้องการที่จะรู้จักตนเองตามสภาพที่แท้จรงิและพัฒนาศักยภาพของตน 
            4.ความต้องการที่จะรู้สึกว่าตนเองมคี่า 
            3.ความต้องการความรักและเป็นส่วนหนึ่งของหมู่คณะ 
            2.ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย 
            1.ความต้องการทางสรีระ 
 
 1.ความต้องการทางสรีระ (Physiological Needs) หมายถึง ความต้องการพื้นฐานของรา่งกายซึ่งจ าเปน็ในการ
ด ารงชวีิต ได้แก ่ความต้องการอาหาร น้ า อากาศ เสื้อผ้า ฯลฯ ความต้องการนี้เริ่มตัง้แต่วัยทารกกระทัง่ถงึวัยชรา 
มนุษย์ทกุคนมีความต้องการทางสรีระอยู่เสมอจะขาดไม่ได้ ถ้าอยู่ในสภาพทีข่าดร่างกายจะกระตุ้นให้บุคคลท ากิจกรรม
ขวนขวาย เพื่อตอบสนองความต้องการ เหล่านี้ ถ้าต้องการในขั้นแรกนี้ไม่ได้รับการบ าบัด ความต้องการขั้นตอ่ไปก็จะ
ไม่เกิดขึ้น 
 2. ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (Safety Needs) หมายถงึ ความต้องการความมั่นคงปลอดภัยทั้งทางด้าน
ร่างกายและจิตใจ เพราะบุคคลไม่ต้องเผชิญกับความไม่แน่นอนในการด ารงชีวิต เช่น การสูญเสียต าแหน่ง การขาด
แคลนทรัพย์สิน การถูกขู่เขญ็บงัคับจากผู้อื่น มนุษย์จงึเกิดความต้องการความมั่นคงปลอดภัย และหลักประกนัชีวิต 
เช่น มีอาชีพที่มัน่คง มีการอมทรัพย์หรือสะสมทรัพย์ มีการประกันชีวิต ฯลฯ 
 



3.ความต้องการความรักและเป็นส่วนหนึ่งของหมู่คณะ (Love and belonging Needs) หมายถงึ  
ความต้องการที่จะเป็นที่รักของผู้อื่น และต้องการมีสัมพันธภาพที่ดกีับบุคคลอื่น และเป็นส่วนหนึ่งของหมู่คณะ เพราะ
มนุษย์ทกุคนย่อมต้องการเพื่อนไม่ต้องการรู้สึกเหงา และอยู่คนเดียว ดังนั้นจงึต้องการมีสัมพันธภาพกับบุคคลอื่น เป็น
สมาชิกกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง เช่น กลุ่มครอบครัว กลุ่มที่ท างาน กลุม่เพื่อนบ้าน กลุม่สันทนาการ เป็นต้น ความรู้สกึผูกพัน
จะเกิดขึ้นเมื่ออยู่ในกลุ่ม และสมาชิกของกลุ่มยอ่มเกิดความรัก ความเอาใจใส่ และยอมรับซึ่งกนัและกัน 

 
4. ความต้องการที่จะรู้สึกว่าตนเองมีค่า (Esteem Needs) หมายถึง ความปรารถนาที่จะมองตนเองว่ามีคุณค่าสูง 
เป็นที่น่า 
เคารพยกย่องจากทัง้ตนเองและผู้อื่น ต้องการที่จะให้ผู้อื่นเห็นว่าตนมีความสามารถ มีคุณค่า มีเกียรติ มีต าแหน่งฐานะ 
บุคคลที่ 
มีความต้องการประเภทนี้จะเปน็ผู้ทีมีความมั่นใจในตนเอง และรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่ามีประโยชน์ หากความรู้สึกหรือ
ความ 
ต้องการดงักล่าวถูกท าลายและไม่ได้รับการนตอบสนองกจ็ะรู้สึกมีปมด้อย สิน้หวัง มองโลกในแง่ร้าย ต้องการสิ่งชดเชย 
ถ้า 
เกิดความรู้สึกรุนแรงจะท าให้บคุคลนั้นเกิดความท้อถอยในชวีติ เป็นโรคประสาท โรคจิต และอาจฆ่าตัวตายได้ 
  
5. ความต้องการที่จะรู้จักตนเองตามสภาพที่แท้จรงิ และพฒันาศักยภาพของตน (Self-Actualization 
Needs) หมายถึง ความต้องการที่จะรู้จักและเข้าใจตนเองตามสภาพที่แท้จรงิ เพื่อพัฒนาชีวติของตนเองใหส้มบูรณ์ 
(Self-fulfillment) รู้จกัค่านิยม ความสามารถและมีความจริงใจต่อตนเอง ปรารถนาที่จะเป็นคนที่ดีที่สุดของตนเอง มี
สติในการปรับตวั เปิดโอกาสใหต้นเองเผชิญกับความจริงของชีวิต และเผชิญกับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆ โดยคิดว่าเปน็สิ่งที่
ท้าทายและน่าตื่นเต้น กระบวนการที่จะพัฒนาตนเองเต็มทีต่ามศักยภาพของตนเองเป็นกระบวนการที่ไม่มีจุดจบ 
ตลอดเวลาที่มีชวีิตอยู่มนษุย์ทุกคนต้องการที่จะพัฒนาตนเองเต็มที่ตามศักยภาพ 
 
        มาส์โลว ์กล่าวถึง ล าดับของความต้องการต่างๆ ของมนุษย์ว่า ตอ้งเปน็ไปตามล าดับขั้นตามความส าคัญและ
สามารถยืดหยุน่ได้ เมื่อความต้องการเบือ้งตน้ได้รับบ าบัดแล้วมนุษย์จะใหค้วามสนใจกับความต้องการขั้นสูงขึ้นเป็น
ล าดับ ความต้องการเหล่านี้เกิดเหตุผลที่ว่า มนษุย์เป็นสัตว์โลกที่ต้องการเติบโตและด ารงชีวิตอยู่ในสังคมอย่างมี
ความสุข 
 
 
 
 
 
 
 



มาส์โลว์ ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกบัความต้องการของมนุษย์ ไวด้ังนี้ 
        1. มนษุย์มีความต้องการอยู่เสมอ และไม่มีที่สิ้นสุด ขณะที่ความต้องการได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการ
อย่างอื่นจะเกิดขึ้น ซึ่งเป็นกระบวนการที่เริ่มต้นตั้งแต่เกิดจนกระทั่งตาย 
        2. ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองแล้ว จะไม่เป็นสิ่งจูงใจของพฤติกรรมนั้นๆอีกตอ่ไป ความต้องการที่ยงั
ไม่ได้รับการตอบสนอง จึงจะเป็นสิ่งจูงใจพฤติกรรมของบุคคล 
        3. ความต้องการของมนษุย์จะเรียงกันเป็นล าดับขั้น ตามความส าคัญ เมื่อความต้องการในระดับต่ าไดร้ับการ
ตอบสนองแล้ว มนุษย์จะให้ความสนใจกับความต้องการระดับสูงขึ้นไปเรื่อยๆ 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจยัหัวข้อการตดัสินใจลงทุนในเกมฟาย (Game Fi) ของนักลงทุนในกรงุเทพมหานครและปริมณฑล 

ใช้วิธีวิจัยเป็นแบบส ารวจ (Survey Method) ได้มีการก าหนดระเบียบวิธวีิจัยซึ่งอธิบายถึงวิธีวิจัย ที่ใช้ในการ 

ศึกษาหัวข้อวิจยัข้างต้นนี้ ผู้วิจยัได้ใชก้ารวจิัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซึ่งมีองค์ประกอบไปดว้ย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลและวิธีทางสถิติ ส าหรับใชใ้นการวิเคราะห ์

และการทดสอบสมมุติฐาน 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ตัวแปรในแบบสอบถามการวิจยัเชิงกลุ่มและปริมาณ 

ส่วนที่ 1 ค าถามคัดกรองกลุ่มตัวอย่าง 

ส่วนที่ 2 ค าถามด้านปัจจัยส่วนบุคคล เพศ อายุ ระดับการศกึษา สถานภาพ อาชีพ รายได้ตอ่เดือน  

มีลักษณะของค าถามเป็นปลายปิด แบบเลือกค าตอบ  

ส่วนที่ 3  ค าถามเกี่ยวกับปัจจัยด้านระบบ มีลักษณะของค าถามเป็นปลายปิด แบบเลือกมาตรส่วนประมาณค่าของ

การตดัสินใจแบ่งออกมาเป็น 5 ระดับ 

 

 

 

 



การวิเคราะห์ขอ้มูล 

ข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้น ามาวิเคราะห์และน าเสนอผลการศึกษา 

โดยการน าเสนอข้อมูลเชิงพรรณนา และ เชิงอนุมานประกอบกับตาราง 

การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  

ผู้วิจัยได้น าสถิติเชิงพรรณนามาใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคล โดยมีการหาค่าความถี่  

และค่าร้อยละ เพื่อการวิเคราะห์ ปัจจัยส่วนบคุคล ปัจจัยด้านระบบ และปัจจัยด้านแรงจูงใจ 

เพื่ออธิบายข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

การวิเคราะห์เชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 

การทดสอบสมมติฐานในการศกึษางานวิจัยฉบบันี้ ผู้วิจัยช้การวิเคราะห์ทางสถิติดงัต่อไปนี้ 

3.9.1 กรณีการทดสอบความแตกต่างของค่าประชากร 2 กลุ่มใช้สถิติ T-test วิเคราะห์ความแตกต่างของตัวแปรอิสระ 

ปัจจัยส่วนบุคคลด้านเพศที่ต่างกันท าให้ การตัดสินใจลงทุนในเกมฟายแตกต่างกัน 

3.9.2 กรณีการทดสอบความแตกต่างของค่าประชากร 3 กลุ่มใช้ขึ้นไป ผู้วิจัยได้ใช้สถิติ One-Way ANOVAวเิคราะห์

ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยส าหรับตัวแปรอิสระ ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ อายุ รายได้ ระดับการศึกษาสถานภาพ และ

อาชีพที่ต่างกันท าให้ การตัดสนิใจลงทุนในเกมฟายแตกต่างกนั 

3.9.3 กรณีทดสอบความสัมพันธ์โดยใช้ Multiple Regression เพื่อศกึษาความสัมพันธ์ของตัวแปรปัจจัยดา้นระบบ

และ ปัจจัยด้านแรงจงูใจ ที่มีผลต่อการตัดสินใจลงทุนในเกมฟาย 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ส่วนที่ 1 พบว่าปัจจัยส่วนบุคคลที่แตกต่างจะมผีลต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมฟาย ของนักลงทุนในกรุงเทพมหานคร

และปริมณฑลแตกต่างกัน ผลการวิเคราะหพ์บว่า เพศ และ ระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน สง่ผลต่อการลงทุนในเกม

ฟาย แตกต่างกนั และผลการวิเคราะห์ต่อจะพบว่าอายุ สถานภาพ อาชีพ และ รายได้ ที่แตกต่างกัน สง่ผลต่อการ

ลงทุนในเกมฟาย ไม่แตกต่างกัน 

ส่วนที่ 2 พบว่าปัจจัยด้านระบบที่แตกต่างจะมีผลต่อการการตัดสินใจลงทุนในเกมฟายของนกัลงทุนใน

กรงุเทพมหานครและปริมณฑลแตกต่างกัน ผลการวเิคราะห์พบว่า ปัจจัยระบบที่เข้าใจไดง้่ายแตกต่างกัน  ส่งผลต่อ

การลงทุนในเกมฟาย แตกต่างกัน และผลการวิเคราะห์ต่อจะพบว่าปัจจัยด้านระบบอื่นๆที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการ

ลงทุนในเกมฟาย ไม่แตกต่างกัน 



ส่วนที่ 3 พบว่าปัจจัยด้านแรงจงูใจที่แตกต่างจะมีผลต่อการตัดสินใจลงทุนในเกมฟายของนักลงทุนในกรงุเทพมหานคร

และปริมณฑลแตกต่างกัน ผลการวิเคราะหพ์บว่าปัจจัยด้านผลตอบแรงจูงใจบุคคลส าคัญแนะน าให้ลงทุน และ คน

รอบตัวของท่านสามารถท าเงินได้ ที่แตกต่าง ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมฟาย แตกต่างกัน และผลการวิเคราะห์

ต่อจะพบว่า ปัจจัยด้านแรงจูงใจอื่นๆที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการลงทุนในเกมฟาย ไม่แตกต่างกัน 

 

5.2 อภิปรายผล 

     ผลการศึกษาการตดัสินใจในการลงทุนในเกมฟายของนักลงทุนในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ในภาพรวมอยู่

ในระดับความคดิเห็นมาก ซึ่งสอดคล้องกับ อธิวัฒน์ โตสันติกุล (2556) ศึกษาเรื่องแนวโน้มและพฤติกรรมการลงทุน 

ของนักลงทุน ชาวไทย ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งโดยรวมนั้นนักลงทุนใหร้ะดับความส าคัญอยู่ในระดับมาก  

จากการทดสอบสมมติฐานด้านปัจจัยส่วนบุคคลที่แตกต่าง มผีลต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมฟายของนักลงทุนใน

กรงุเทพมหานครและปริมณฑล แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 นั้นคือด้านอายุ ด้านสถานภาพ ด้าน

อาชีพ และด้านรายได้ สอดคลอ้งกับทฤษฎีด้านประชากรศาสตร์ ผศ.ดร.ลัคนา วัฒนะชีวะกุล (2554) 

ประชากรศาสตร์ (Demography) หมายถึง การศึกษาเรื่องประชากรมนุษย์ที่เกี่ยวกับขนาด โครงสร้างอายแุละเพศ 

การกระจายตัว และการเปลี่ยนแปลงประชากรได้แก่ การเกดิ การตาย และการ ย้ายถิ่น ซึ่งจะท าใหก้ารตดัสินใจใน

การท าอะไรสักอย่าง ขึ้นอยู่กับหลักปัจจัยและหลักเหตุผลที่บุคคลนั้นเผชิญอยู่ และท าการตัดสินใจได้สอดคล้องกับวถิี

ชีวิตของตนเอง 

จากการทดสอบสมมติฐานปัจจัยระบบ พบว่าปัจจัยระบบด้านระบบที่ท าความเข้าได้ง่าย แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถติิทีร่ะดับ 0.05 และปัจจัยระบบด้านเกมฟายที่มีหน้าตาสวยงาม ปัจจยัระบบด้าน Tokenomic Oracle ปัจจัย

ด้านระบบมีออดิท ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิทีร่ะดับ 0.05 สอดคล้องกับทฤษฎดี้านระบบ สมยศ นาวี

การ (2554) ในความเป็นจรงิแล้วสิ่งต่างๆ รอบตัวเราล้วนมองเป็นระบบได้แทบทั้งสิ้นไม่ว่าจะเป็นร่างกายของเราเอง 

ซึ่ง ประกอบด้วยอวัยวะ ระบบย่อยอาหาร ระบบการหายใจ ระบบทางเดินเลือด ระบบขับถ่าย เป็นต้น หรอื สิ่งของ

ต่างๆรอบๆตวั 

จากการทดสอบสมมติฐานปัจจัยด้านแรงจูงใจ พบว่าปัจจยัแรงจงูใจด้านมีคนส าคัญแนะน า และ ปัจจัยแรงจูงใจด้าน

คนรอบตัวสามารถท าเงินได้ แตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 และปัจจัยแรงจูงใจด้านเป็นที่นิยมของ

คนรอบตัว ปัจจยัแรงจงูใจด้านดูดีไม่ตกเทรน ปัจจัยแรงจูงใจด้านมีผลตอบแทนสม่ าเสมอ ปัจจัยแรงจูงใจด้าน ROI 

ปัจจัยแรงจูงใจด้านเหรยีญรางวัลมีมูลค่าสูงปัจจัยแรงจูงใจด้านมีเงินส ารองจา่ยสูง ปัจจัยแรงจูงใจด้านออมตอบแทน

เป็นดอกเบี้ย ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 สอดคล้องกับหนังสือ McClelland ได้เสนอ

แนวคิดเรื่องแรงจูงใจหรือ ทฤษฎีความต้องการพื้นฐาน 3 ประการ คือ  



1.ความตอ้งการอ านาจ (Need for Power) ไดพ้บว่า บุคคลที่มีความต้องการอ านาจสูง จะมคีวามเกี่ยวข้องกับ

อิทธิพลและการควบคุม บุคคลเหล่านี้ต้องการที่จะเป็นผู้น าหรอืเป็นผู้ที่อยูเ่หนือคนอื่น ยกตัวอย่างเช่น นักลงทุนทีใ่ช้

เงินในจ านวนมากเข้าไปลงทุนเพราะต้องการทีจ่ะเข้าไป มีความเป็นเจ้าของหรือมีบทบาทในกิจการนั้นๆ  

2.ความตอ้งการความผูกผัน (Need for Affiliation) บุคคลที่มีความต้องการประเภทนี้สูงจะเป็นบุคคลที่ต้องการที่จะ

เป็นที่รัก และจะมีแนวโน้มที่จะหลีกเลี่ยงความเจ็บปวดจากการต่อต้านคนรอบตัว เขาจะรักษาความสัมพันธ์อันดีใน

สังคม และจะให้ความร่วมมือมากกว่าต่อต้านที่จะน ามาซึ่งปัญหา ยกตัวอย่างเช่น นักลงทุนที่ลงทุนในตลาดหลักทรัพย์

ผ่านโบรกเกอรด์้วยเงินจ านวนมากและได้รับการดูแลจากผู้แนะน าการลงทุน จะรู้สักว่าตนเองได้รับการยกย่องว่ามี

ฐานะการเงินที่ดี  

3.ความตอ้งการความส าเร็จ (Need for Achievement) บุคคลที่ต้องการความส าเร็จสูงจะเปน็บุคคลที่มีความ

ปรารถนาอย่างรุนแรงที่จะประสบความส าเร็จและไม่ชอบการล้มเหลว ต้องการที่จะแขง่ขันและก าหนดเป้าหมายที่

ยากล าบากให้กบัตนเอง ที่ทัศนะคติชอบเสี่ยงแต่ไม่ชอบการพนัน พอใจที่จะวิเคราะห์และประเมินปัญหา มีความ

รับผิดชอบต่อที่จะท างานให้ส าเร็จลุล่วง ยกตัวอย่างเช่น นักลงทุนที่ต้องการทีจ่ะได้รับผลประโยชน์สุงสุดจากการ

ลงทุนในตลาดหลักทรัพย์ โดยคาดหวังว่าจะท าให้ชีวิตประสบความส าเร็จ 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

     จากผลการวิจัยในครั้งนี้ มีข้อเสนอแนะในการวจิัยเพือ่ใช้ให้เป็นประโยชนแ์ละแนวทางส าหรับนักลงทุนที่สนใจ ที่

จะลงทุนในเกมฟาย และยังเปน็แนวทางให้กับนักพัฒนาเกมฟาย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ปัจจัยส่วนบุคคลจากการศึกษางานวิจัยในครั้งนี้ได้พบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลด้านอายุ ด้านสถานภาพ        ด้านอาชีพ 

และด้านรายได ้มีผลต่อการตดัสินใจลงทุนในเกมฟาย นกัพัฒนาเกมฟายจึงควรให้ความส าคัญใน การพัฒนาแนวทาง

ของเกมให้ ตอบโจทย์ ทั้งการโฆษณา การน าเสนอข้อมูลข่าวสาร ให้เหมาะสม นักลงทุนสามารถท าความเขา้ใจในตัว

เกมได้ง่าย เพื่อให้สามารถเข้าถงึ คนทุกเพศ ทุกวัย ใครๆก็สามารถเข้าถงึได้  

ปัจจัยด้านระบบจากการศึกษางานวิจัยครั้งนี้จะเห็นว่า ปัจจัยระบบด้านทีท่ าความเข้าใจได้ง่าย มีผลต่อการตัดสินใจ

ลงทุนในเกมฟาย ซึ่งบ่งบอกให้เห็นว่านักพัฒนาเกมฟายควรใหค้วามสนใจ ที่จะพัฒนารูปแบบระบบของตัวเกมฟาย 

ให้มีการเข้าใจได้ง่าย ง่ายทีจ่ะศึกษา ง่ายที่จะท าความเข้าใจ เพื่อตอบโจทย์ความต้องการของนักลงทุนให้มากที่สุด 

และจะส่งผลต่อตัวเกมอย่างยั่งยืน 

ปัจจัยด้านแรงจงูใจจากการศึกษางานวจิัยครั้งนี้จะเห็นว่า ปัจจัยแรงจูงใจด้านมีบุคคลส าคัญแนะน าให้ลงทุน และ 

ปัจจัยแรงจูงใจด้านคนรอบตัวสามารถท าเงินได้จากการลงทุนเกมฟาย มีผลตอ่การตัดสินใจลงทุนในเกมฟาย 

นักพัฒนาควรจะให้ความส าคัญเรื่องผลตอบแทน ให้มีประสิทธภิาพและเหมาะแก่การลงทุน เพื่อท าผลก าไรให้ได้จริง  

จากนั้นอาจจะมีรางวัลตอบแทนให้กับบุคคลที่แนะน าเพื่อนมาลงทุนในเกมฟายของตนด้วย เพื่อเป็นการ ดงึให้มีนัก

ลงทุนตัดสินใจลงทุนในเกมฟายมากขึ้น 
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