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บทคัดย่อ
	 งานวจิยัชิน้นีมี้จดุประสงค์เพ่ือตรวจสอบแนวทางการเสริมสร้างความตัง้มัน่ในการลงทุนผ่านแนวคดิเชงิ
เกมในบริบทกิจกรรมการลงทุนออนไลน์ เพ่ืออธิบายถึงปัจจัยที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองของนักลงทุนรายย่อย ผ่านระบบการสื่อสารทางการเงินด้วยแนวคิดเชิงเกม (Gamified Financial 
Communication System) ท่ีได้รับการพัฒนาและน�ำไปใช้จริงในกิจกรรมการลงทุนออนไลน์  โดยใช้แบบ
จ�ำลองสมการโครงสร้างในการวิจัยและเก็บข้อมูลจากกลุ่มนักลงทุน 247 คน ท่ีใช้งานระบบ GFCS ผ่าน
แบบสอบถามเพ่ือวดัผลตวัแปรอนัประกอบไปด้วย การตอบสนอง แนวคดิเชงิเกม แรงจงูใจในการเรยีนรู ้การ
ประมวลผลข้อมลู การหลกีเลีย่งความเสีย่ง และความตัง้มัน่ในการลงทุน ผลการวจัิยจากการวเิคราะห์สมการ
โครงสร้างและความสมัพันธ์เชงิเส้นของตวัแปรทัง้ 6 ได้สนบัสนนุสมมตฐิานท้ัง 14 สมมตฐิาน โดยพบว่า แรง
จงูใจในการเรยีนรู ้(Learning Motivation) มคีวามส�ำคัญต่อความต้ังมัน่ในการลงทนุ (Investment Intention) 
มากที่สุด รองลงมาคือ แรงกระตุ้นเชิงเกม (Gamification) และแรงกระตุ้นทางการตอบสนอง (Interactivity) 
ผลท่ีได้เป็นการพิสจูน์ว่าออกแบบการสือ่สารทีป่ระยุกต์ใช้แนวคดิเชงิเกม จะส่งผลต่อการเรยีนรูแ้ละเสรมิสร้าง
ความตั้งมั่นในการลงทุนของนักลงทุนรายย่อยเป็นอย่างดี ในท้ายที่สุดผู้วิจัยได้เสนอ 3 ข้อเสนอแนะส�ำหรับ
ผู้ให้บริการทางการเงินน�ำได้ประยุกต์ใช้เป็นกลยุทธ์และพัฒนาระบบการสื่อสารทางการเงิน
ค�ำส�ำคัญ : การสื่อสารทางการเงิน, แนวคิดเชิงเกม, นักลงทุนรายย่อย, ความตั้งมั่นในการลงทุน

ระบบการสื่อสารทางการเงินด้วยแนวคิดเชิงเกม 
เพื่อส่งเสริมความตั้งมั่นในเป้าหมายของนักลงทุนรายย่อย
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Abstract
	 This paper aims to investigate how a gamified investing approach enhances investment intention 
through a context-aware online investing environment and explains the effects on motivation and 
investor learning. A system of gamified investing activities based on GFCS (Gamified Financial 
Communication System) was developed and implemented in online investing in improving investor 
motivation and in helping investors engage more actively in their investing activities and self-learning 
process. By applying Structural Equation Modeling (SEM) to empirical research, the questionnaire 
contains 1. An Interactivity Scale; 2. A Gamification Scale; 3. A Learning Motivation Scale; 4. An 
Information-processing Scale; 5. A Risk Aversion Scale and 6. Investment Intention Scale. A total 
of 247 retail investors participated in this study. The Structural Equation Modeling (SEM) analysis 
includes the path directions and relationship between descriptive statistics, measurement model, 
structural model evaluation and six variables. The research results support all fourteen hypotheses, 
and the research findings also show the effects of learning motivation on investment intention, 
with strong learning motivation resulting from a high investment intention. As a result, it is further 
proven in this study that a well-designed GFCS would affect investors learning motivation and 
investment intention. Finally, the relationship model between interactivity, gamification, learning 
motivation, information-processing, risk aversion and investment intention is elucidated, and three 
suggestions are proffered for a financial service provider of online investing environment and for 
further research, so as to assist financial communicator in the application of favorable gamified 
financial communication strategies.
Keywords: Financial Communication, Gamification, Retail Investors, Investment Intention 

บทน�ำ
	 โลกาภิวัตน์น�ำมาซึ่งการขยายตัวของตลาดการเงินได้ให้โอกาสส�ำหรับผู้คนทั่วไปสามารถลงทุนใน
ตราสารทางการเงนิทีห่ลากหลายมากขึน้ ผลติภณัฑ์ทางการเงนิเหล่าน้ีรวมถึง หุ้น พันธบตัร สนิค้าโภคภัณฑ์ 
อสังหาริมทรัพย์ และตราสารอนุพันธ์ หลายประเภทที่แตกต่างกันไปตามความเสี่ยงและผลตอบแทนที่คาด
หวัง นักลงทุนสามารถเลือกการลงทุนได้หลากหลายตัวเลือกเพ่ือให้เหมาะสมกับการก�ำหนดลักษณะของ
ตนเอง
	 อย่างไรก็ตามผลการวิจัยพบว่าในภาพรวมนักลงทุนรายย่อยท่ีเข้ามาลงทุนในตลาดหลักทรัพย์แห่ง
ประเทศไทยมีเพียงร้อยละ 20 เท่าน้ันที่สามารถรักษาเงินทุนและด�ำเนินการลงทุนต่อเนื่องได้เกิน 3 ปีโดย
ร้อยละ 80 ล้มเลิกและไม่สามารถบรรลุเป้าหมายทางการลงทุนของตนได้ (สถาบันวิจัยเพื่อตลาดทุน, 2009; 
สถาบนัวจิยัและให้ค�ำปรกึษาแห่งมหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์, 2014) ซึง่สอดคล้องกับความเหน็ของ Grinblatt 
and Keloharju (2009) ระบุว่านักลงทุนรายย่อยมีแนวโน้มที่จะใช้อารมณ์ความรู้สึกในการตัดสินลงทุน
มากว่าเหตุผลในการตัดสินใจซึ่งเป็นสาเหตุหลักท�ำให้ขาดทุนอย่างหนักจนมีความกลัวที่จะลงทุนและท�ำให้
ไม่สามารถบรรลุเป้าหมายทางการเงินได้เมื่อถึงวัยเกษียร



93
วารสารนิเทศศาสตรปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 2563)

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพื่อพัฒนาแบบจ�ำลองการสื่อสารทางการเงินด้วยแนวคิดเชิงเกม (Gamified Financial Communi-
cation Model, GFCM) ที่สนับสนุนแรงจูงใจในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองของนักลงทุนรายย่อย
	 2. เพ่ืออธิบายความสมัพันธ์ระหว่างปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตัง้มัน่การลงทนุ (Investment Intention) ของ
นักลงทุนรายย่อย

แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
Gamification
	 แนวคิดเชิงเกม (Gamification) เป็นแนวคิดใหม่ที่ประยุกต์เอาองค์ประกอบของเกมคอมพิวเตอร์มาใช้
กับกิจกรรมอื่นที่นอกเหนือจากบริบทของเกม (non-game application) (Domínguez et al. 2013) Hamari 
and Koivisto (2014) ยังได้อภิปรายไว้ว่า จุดประสงค์ที่แนวคิดเชิงเกมถูกน�ำมาใช้เพ่ิมการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างปัจเจกบุคคลและชุมชนที่มีกิจกรรมรวมไปถึงพฤติกรรมที่คล้ายๆกัน (C. Girard et al. 2013 ;Wu et 
al. 2012).
	 การเล่นเกมสามารถช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาทักษะความรู้ผ่านการจ�ำลองสถานการณ์ในโลกความจริง 
(Coyne, 2003) และยังสร้างความคิดจิตนาการรวมไปถึงการวางแผนเพ่ือบรรลุเป้าหมายของผู้เล่นได้เป็น
อย่างดี (Piaget ,1962) ดังนั้นเราสามารถกล่าวได้ว่าแนวคิดเชิงเกมเป็นการเพ่ิมศักยภาพให้บริบทที่ไม่ใช่
เกมผ่านการออกแบบและตรรกะกลไกของเกมเพ่ือกระตุ้นให้ปัจเจกบุคคลเกิดการปฏิสัมพันธ์และน�ำไปสู่
การแก้ปัญหาด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ (Domínguez et al.,2013).
	 ในเกมนัน้มวัีตถุประสงค์และเป้าหมายชดัเจนในตวัเอง ทัง้สามารถวางรางวลั (external motivation) ให้
ผูเ้ล่นบรรลเุป้าหมายระยะส้ันอย่างเป็นข้ันเป็นตอนสร้างก�ำลงัใจให้ผูเ้ล่น (internal motivation) สามารถก้าว
ไปสู่เป้าหมายระยะยาวได้ในที่สุด (Domde-Marcos et al., 2014).
	 Arnab et al. (2013) ได้สรปุโครงสร้างการพัฒนาเกมเพ่ือการเรยีนรูอ้อกเป็น 4 มติ ิ(4DF, (Four-Dimen-
sional Framework of Learning) ประกอบไปด้วย แบบจ�ำลองของสถานการณ์ (model), บริบทที่น�ำเกม
ไปประยุกต์ใช้ (context of deployment), รายละเอียดลักษณะและพฤติกรรมของผู้เรียน (user profiling) 
และมมุมองและแนวทางของผู้สอน (pedagogical perspective) โดยออกแบบทัง้ 4 มติินีเ้พือ่ประกอบสร้าง
เนื้อหาและรูปแบบของเกมนั่นเอง
	 ดังนั้นเมื่อน�ำแนวคิดเชิงเกมมาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ทางการเงินและกระบวนการลงทุน เราสามารถ
น�ำองค์ประกอบของเกมเข้ามาใช้ได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น การสะสมคะแนน (point), ตราสญัลกัษณ์แสดง
ถึงความส�ำเร็จ (badges), ตัววัดและแสดงขีดความสามารถ (progress bars and meters) และอันดับการ
แข่งขันของผู้เรียน (leaderboards) เป็นต้น ท้ังน้ีก็เพ่ือน�ำผู้เล่นปรับเปล่ียนพฤติกรรมพัฒนาทักษะความ
สามารถเพื่อไปสู่เป้าหมายที่วางไว้
	 จากการศึกษาของ Sandberg et al. (2011) พบว่าผู้เล่นจ�ำนวนมากใช้กลยุทธ์ ลองผิดลองถูก (trial 
and error) ในการเรียนรู้และแก้ปัญหาด้วยตัวเองเป็นส่วนใหญ่ ด้วยเหตุนี้แนวคิดเชิงเกมจึงเหมาะสมกับ
การออกแบบระบบสื่อสารทางการเงินเพ่ือนักลงทุนรายย่อยท่ีต้องเรียนรู้และด�ำเนินกิจกรรมทางการลงทุน
ด้วยตัวเอง ด้วยแรงกระตุ้นของกลไกเชิงเกมจะช่วยส่งเสริมให้นักลงทุนรักษาความต้ังมั่นในเป้าหมายการ
ลงทุน (Investment Intention) จนสามารถบรรลุเป้าหมายได้โดยการเรียนรู้ด้วยตัวเอง (Prensky, 2001) 
ARCS Motivation Model
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	 โดยส่วนใหญ่ทฤษฎีเร่ืองแรงจูงใจจะเน้นไปท่ี การจูงใจให้ปัจเจกบุคคลขยายขอบเขตพฤติกรรมไปสู่
ผลลัพธ์ที่ต้องการ (Robbins, 2005) การจูงใจเป็นผลจากปัจเจกบุคคลต้ังมั่นว่าจะเปลี่ยนแปลงตนเองไป
สู่จุดที่ต้องการ แรงจูงใจในการเรียนรู้สามารถเกิดขึ้นได้ทั้งจากภายใน(intrinsic)และภายนอก(extrinsic) 
Prensky (2001) ได้สรุปไว้ว่าแรงจูงใจเป็นกุญแจส�ำคัญที่ผลักดันให้ผู้เรียนอยากเข้าไปสู่กระบวนการเรียน
รู้จนยากที่จะหยุดได้
	 ทฤษฎีเก่ียวกับแรงจงูใจทีใ่ช้กันอย่างแพร่หลายทีสุ่ดทฤษฎีหนึง่คอื ARCS motivation model ของ Keller 
(1987) โดย Keller ไม่เห็นด้วยกับแนวความคิดของการออกแบบการสอนแบบเดิมที่ว่า ผู้เรียนจ�ำเป็นต้องมี
ความสนใจและตั้งใจด้วยตัวเองและการสอนก็ไม่จ�ำเป็นสร้างแรงจูงใจ เขาเชื่อว่าการสอนที่มีประสิทธิภาพ
ตอ้งสร้างแรงจูงใจและถกูออกแบบมาให้ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน แบบจ�ำลอง ARCS จึงถกูสร้าง
ขึน้เพ่ือเป็นกรอบในการออกแบบพร้อมทัง้การวัดประสทิธิภาพของการเรยีนการสอนไปในตวั อกีทัง้ Karoulis 
and Demetriadis (2005) ได้เสนอว่าการวัดระดับแรงจูงใจของผู้เรียนให้ได้อย่างแม่นย�ำนั้น ARCS model 
ควรใช้ร่วมกับแนวคิดเชิงเกม (Gamification) ให้เป็นมาตรฐานของการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้อีกด้วย
	 องค์ประกอบของ ARCS model แบ่งออกเป็น 4 มติ ิ1)ความสนใจ (attention) การใช้สือ่การสอนทีห่ลาก
หลายสามารถกระตุน้ความสนใจใคร่รูข้องผูเ้รยีนได้ 2)ความเก่ียวข้อง (relevance) บ่งบอกถึงความเก่ียวข้อง
กันระหว่างบทเรยีนเนือ้หาทีก่บัตวัผูเ้รยีน 3)ความมัน่ใจ (confidence) บ่งบอกถึงความมัน่ใจของผูเ้รยีนผ่าน
ระดบัการเรยีนให้ส�ำเรจ็ทลีะขัน้ผ่านกลไกการควบคมุตนเองของผูเ้รยีน 4)ความพึงพอใจ (satisfaction) บ่งชี้
ถึงความพึงพอใจหรอืประโยชน์ทีไ่ด้รบัจากการเรยีนรู ้โดยมติิทัง้ 4 มติินีเ้ป็นตัวขับเคลือ่นแรงจงูใจของผูเ้รยีน 
ส่งเสริมให้นักลงทุนเรียนรู้หลักการการลงทุนด้วยตัวเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	 Keller (1987) ถือว่าความพยายามของผู้เรียนเป็นปัจจัยที่แปรผันตามความคาดหวังและการให้คุณค่า
ต่อการเรียนของแต่ละบุคคล ซึ่งความคาดหวังและการให้คุณค่าน้ีเป็นรากฐานของแรงจูงใจท่ีส่งผ่านไปถึง
การลงมือปฏิบัติ ขับเคลื่อนผู้เรียนไปสู่งเป้าหมาย โดยผู้เรียนรู้สึกได้ถึงความมุ่งหวังเชิงบวกทั้งพึงพอใจและ
ประสบความส�ำเร็จ ทั้งนี้ Keller (1987) ยังเน้นย�้ำว่าการวินิจฉัยและการน�ำไปใช้ของ ARCS model ควรใช้
ในฐานะกลยุทธ์เพื่อชดเชยแรงจูงใจที่ขาดหายไปของผู้เรียน
	 แรงจงูใจถือเป็นองค์ประกอบส�ำคญัของการเรยีนรูท้ีป่ระสบความส�ำเรจ็ เพราะผูเ้รยีนมแีนวโน้มท่ีจะเรยีน
รู้อย่างต่อเนื่อง (Prensky, 2001) ดังนั้น ARCS motivation model มีวัตถุประสงค์เพื่อช่วยในการออกแบบ
หลักสูตรและเพื่อกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Keller, 1987) 
เพ่ือวัดการเปลีย่นแปลงของแรงจงูใจในการเรยีนรู ้Karoulis and Demetriadis (2005) เสนอว่า ARCS model 
ควรจะเป็นเกณฑ์ส�ำหรับอ้างอิงและใช้ในการตัดสินระบบการเรียนรู้ที่น�ำแนวคิดเชิงเกม (gamification) เข้า
มาประยุกต์ใช้ เมื่ออิงจากแบบจ�ำลอง ARCH ในการศึกษานี้ผู้วิจัยพัฒนาระบบที่ใช้ gamification เพื่อการ
เรียนรู้ด้านการลงทุนขึ้น
	 เมื่ออยู่ในบริบทของ GFCM นักลงทุนจะเรียนรู้ผ่านหลักสูตร มีการสอบวัดผลเพื่อผ่านระดับชั้น ผู้เรียน
จะได้รับทั้งรางวัลเสมือน (intangible reward) เช่น ป้ายยศ (badges) คะแนน (points) และรางวัลที่จัดต้อง
ได้ (tangible reword) เช่น หนังสอื ใบประกาศแสดงสถานะ เพ่ือแสดงถึงคณุภาพและปรมิาณของการมส่ีวน
ร่วมในหลักสูตร
	 Gamification สามารถลดช่องว่างของผู้ใช้และระบบให้สั้นลงช่วยให้ระดับการมีส่วนร่วมให้นักลงทุนรู้
ถึงระดบัความสามารถของตนได้เร็วขึน้และยังสร้างสภาพแวดล้อมให้ผูเ้รยีนพยายามมากขึน้เพ่ือรางวลัท่ีจะ
ได้รับจากระบบ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากความผิดพลาดของตนเองและน�ำไปสู่โอกาสที่จะแก้ไขด้วยตนเอง  
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แทนที่จะนั่งสิ้นหวังและกลัวการลงทุนไปในที่สุด (Lee and Hammer, 2011)

การออกแบบและพัฒนาระบบ GFCS 
	 ระบบ GFCS เป็นทั้ง Website และ Mobile application ที่รวบรวมองค์ประกอบที่จ�ำเป็นต่อนักลงทุน
รายย่อย จากภาพที่ 1 ระบบการสื่อสาร GFCS สามารถแบ่งออกเป็น 5 องค์ประกอบดังนี้ 
	 1) Investment Tools เป็นชดุเครือ่งการลงทนุเพ่ือส่งค�ำสัง่ซือ้ขายหลกัทรพัย์ท้ังแบบ Manual, Automatic 
Trading การบันทึกก�ำไรขาดทุน รวมไปถึงการวิเคราะห์สถานการณ์ของการลงทุนของพอร์ตการลงทุนที่เกิด
ขึ้นจริงของนักลงทุนแต่ละคน 
	 2) e-Learning Module เป็นห้องเรียนรู้ทางการลงทุนที่มีเนื้อหาครบถ้วนโดยพัฒนาขึ้นจากนักวิเคราะห์
ทางการเงินและนักลงทุนมืออาชีพ บทเรียนเป็นทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติที่แฝงปัจจัยแรงกระตุ้นการเรียนรู้ 
(Learning Motivation) เข้าไปในโครงสร้างบทเรยีน สือ่การสอนเป็นคลปิวิดีโอ (Video Clip) บทความ (Blog) 
และแบบทดสอบความเข้าใจ (Quiz) โดยแทรกกลไกเทคนคิเชงิเกม (Gamification) เช่นการแสดงความยินดี
เมื่อผู้เรียนผ่านบทเรียนหรือได้รับรางวัลเมื่อท�ำแบบทดสอบได้คะแนนที่ดีตามเป้าหมาย
	 3) Information Module เป็นแหล่งข้อมูลที่รวบรวมมาจากตลาดหลักทรัพย์และบทวิเคราะห์วิจัยของ 
Broker เป็นข้อมูลที่ผ่านการตรวจสอบและเป็นทางการ โดยการเข้าถึงข้อมูลสามารถท�ำได้หลายรูปแบบทั้ง
การ Search, Ranking, Category 
	 4) Communication Module เป็นช่องทางการสื่อสารหลักของระบบ GFCS เป็นรูปแบบ Instant Mes-
saging ทีนั่กลงทุนจะรบัข่าวสารและโต้ตอบกับเจ้านายที ่Investment service โดยห้องการสนทนาแบ่งออก
ไปตามลักษณะกิจการการลงทุนที่นักลงทุนสนใจ รวมไปถึงระบบ Auto-message ที่คอยเตือนนักลงทุนเมื่อ
ครบก�ำหนดการลงทุนตามๆ
	 5) Competition Module เป็นองค์ประกอบท่ีนักลงทุนสามารถเปลี่ยนเทียบผลการลงทุนระหว่างกัน
ได้และสามารถแข่งขันเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของการลงทุนทุนของตนเองได้ซึ่งเป็นการสอดแทรกกลไก
เทคนิคเชิงเกม (Gamification) เพื่อกระตุ้นให้กิจกรรมการลงทุนเป็นไปอย่างสม�่ำเสมอ
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ภาพที่ 1 User Interface แสดงถึงองค์ประกอบของระบบสื่อสาร GFCS

กรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัย
	 การศึกษานี้พยายามใช้และประเมินประสิทธิภาพการสื่อสารทางการเงินการลงทุนเพ่ือการเรียนรู้และ
ลงมอืท�ำด้วยตนเองของนกัลงทุนรายย่อย โดยการน�ำกลยุทธ์การเรยีนรูเ้ชงิเกม (gamification) ประยุกต์ร่วม
กับองค์ประกอบของระบบการลงทุนออนไลน์ (online investment platform) ผ่านการออกแบบให้เป็นเนื้อ
เดียวกันระหว่างกิจกรรมการลงทุนจริงและกิจกรรมการเรียนรู้ดังท่ีกล่าวในส่วนก่อนหน้า เป้าหมายคือการ
ยืนยันผลกระทบของ gamification ที่ส่งผลต่อ แรงจูงใจในการเรียนรู้ (learning motivation) การประมวล
ผลข้อมลู (information-processing) การหลกีเลีย่งความเสีย่ง (risk aversion) และความต้ังมัน่ในการลงทุน 
(investment intention) โดยด�ำเนินการผ่านระบบ GFCS (gamified financial communication system) 
จากการศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยจึงก�ำหนดกรอบแนวคิดที่ใช้ในการศึกษา (Conceptual 
Framework) ดังภาพที่ 2

ภาพที่ 2 แบบจ�ำลองการสื่อสารทางการเงินด้วยแนวคิดเชิงเกม (GFCM)
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สมมติฐานการวิจัย 
	 สมมติฐานที่ 1a (H1a) การตอบสนองมีอิทธิพลเชิงบวกต่อแนวคิดเชิงเกม
	 สมมติฐานที่ 1b (H1b) การตอบสนองมีอิทธิพลเชิงบวกต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้
	 สมมติฐานที่ 1c (H1c) แนวคิดเชิงเกมมีอิทธิพลเชิงบวกต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้
	 สมมติฐานที่ 1d (H1d) แนวคิดเชิงเกมมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการประมวลผลข้อมูล
	 สมมติฐานที่ 1e (H1e) แรงจูงใจในการเรียนรู้มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการประมวลผลข้อมูล
	 สมมติฐานที่ 1f (H1f) แรงจูงใจในการเรียนรู้มีอิทธิพลเชิงลบต่อการหลีกเลี่ยงความเสี่ยง
	 สมมติฐานที่ 1g (H1g) แรงจูงใจในการเรียนรู้มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งมั่นในการลงทุน
	 สมมติฐานที่ 1h (H1h) การประมวลผลข้อมูลมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการหลีกเลี่ยงความเสี่ยง
	 สมมติฐานที่ 1i (H1i) การหลีกเลี่ยงความเสี่ยงมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งมั่นในการลงทุน
	 สมมตฐิานที ่2 (H2) แนวคิดเชงิเกมเป็นสือ่กลางอทิธิพลระหว่างการตอบสนองและแรงจงูใจในการเรยีนรู้ 
	 สมมติฐานที่ 3 (H3) แรงจูงใจในการเรียนรู้เป็นสื่อกลางอิทธิพลระหว่างแนวคิดเชิงเกมและการประมวล
ผลข้อมูล
	 สมมติฐานที่ 4 (H4) การประมวลผลข้อมูลเป็นสื่อกลางอิทธิพลระหว่างแรงจูงใจในการเรียนรู้และการ
หลีกเลี่ยงความเสี่ยง
	 สมมติฐานท่ี 5 (H5) การหลีกเล่ียงความเส่ียงเป็นสื่อกลางอิทธิพลระหว่างแรงจูงใจในการเรียนรู้และ
ความตั้งมั่นในการลงทุน

นิยามศัพท์
	 การตอบสนอง (interactivity) หมายถึง คุณลักษณะของการสื่อสารแบบดิจิทอล โดยแบ่งการวัดระดับ
ออกเป็น 3 มิติคือ Active Control, Two-Way Communication, Synchronicity (Liu, 2003)
	 แนวคิดเชิงเกม (gamification) หมายถึง การน�ำองค์ประกอบของเกมเข้ามาใช้กับบริบทท่ีไม่ใช้เกม
โดยตรงในการวิจัยนี้คือ บริบทกิจกกรมการลงทุนออนไลน์ โดยแบ่งการวัดระดับออกเป็น 3 มิติประกอบไป
ด้วย Enjoyment, Social Recognition, Usefulness (Hamari and Koivisto, 2015) 
	 แรงจูงใจในการเรียนรู้ (learning motivation) หมายถึง การสร้างแรงจูงใจโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
ในการออกแบบสือ่การสอน แบบจ�ำลอง ARCS แบ่งออกเป็น 4 มิตคิอื Attention, Relevance, Confidence, 
Satisfaction (Keller, 2010)
	 การประมวลผลข้อมูล (information-processing) หมายถึง ความสามารถในการประมวลผลข้อมูล
ข่าวสารด้านการเงินการลงทุนของนักลงทุน โดยแบ่งออกเป็น 2 มิติคือ Information Acquisition และ De-
cision Quality 
	 การหลีกเลี่ยงความเสี่ยง (risk aversion) หมายถึง ระดับความเสี่ยงท่ีนักลงทุนพยายามจะหลีกเลี่ยง
เมื่อต้องตัดสินใจในการลงทุน (Slovic 1972; GOMEZ-MEJIA and BALKIN 1989)
	 ความตั้งมั่นในการลงทุน (investment intention) หมายถึง ความต้องการและแผนด�ำเนินกิจกรรมการ
ลงทุนของนักลงทุนเพ่ือท่ีจะบรรลุเป้าหมายทางการเงินของตน แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ Short-term และ 
Long-term (Mayfield et al. 2008)
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ระเบียบวิธีวิจัย
	 การศึกษาครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณใช้รูปแบบการวิจัยเชิงส�ำรวจ โดยมีประชากรคือนักลงทุนราย
ย่อยที่ท�ำการลงทุนผ่านช่องทางออนไลน์ผ่านระบบ GFCS มีขนาดกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 247 คน โดยผู้วิจัย
ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามคุณสมบัติที่ก�ำหนดไว้ว่าจะต้องลงทุน
ผ่านช่องทางออนไลน์ในระบบ GFCS และให้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สมัครใจในการตอบแบบสอบถามด้วยตัว
เอง (Self-selected) โดยผู้วิจัยจัดท�ำแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ส่งถึงกลุ่มเป้าหมาย
คือผู้ใช้แพลตฟอร์มการสื่อสาร GFCS โดยตรง เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม
ออนไลน์ที่มีค�ำถามเพื่อคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างในการตอบแบบสอบถาม (Screening Questionnaire) ตาม
คุณสมบัติที่ก�ำหนดไว้ โดยแบ่งรายละเอียดโครงสร้างแบบสอบถามออกเป็น 3 ส่วน
	 ส่วนที่ 1 ค�ำถามเกี่ยวกับลักษณะทางประชากร ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพการศึกษา ประสบการณ์ใน
การลงทุน ปริมาณเงนิลงทนุ และระยะเวลาทีค่าดหวังจากการลงทนุ ก�ำหนดการวัดตวัแปรแบบนามบญัญัติ 
(Nominal Scale) 
	 ส่วนที่ 2 ค�ำถามเกี่ยวกับการใช้สื่อและการรับสารทางด้วยการเงินการลงทุน ก�ำหนดการวัดตัวแปรแบบ
นามบัญญัติ (Nominal Scale) 
	 ส่วนที ่3 แบบสอบถามเก่ียวกับปัจจยัท่ีส่งอิทธิผลในกรอบการสือ่สารทางการเงนิในระบบ GFCS ประกอบ
ด้วย Interactivity, Gamification, Learning Motivation, Information-processing, Risk aversion, และ 
Investment Intention ก�ำหนดการวัดตัวแปรเป็นแบบอันตรภาค (Interval Scale)
	 ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงพรรณนาและเชิงอนุมานในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยจะแปลผลข้อมูลจาก
แบบสอบถามที่เก็บรวบรวมได้ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม Smart PLS 3.0 และใช้สถิติพื้นฐาน
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้
	 1) สถิตเิชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) เพ่ือจดัหมวดหมูแ่ละให้เพ่ือให้ทราบลกัษณะพ้ืนฐานทัว่ไป
ของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ค่าความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยง
เบนมาตรฐาน (Standard Deviation)
	 2) สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เพื่อทดสอบสมมุติฐานกลุ่มประชากรโดยใช้ค่าการวิเคราะห์
เส้นทาง (Path Analysis) แบบ Partial Least Square (PLS) เพื่อใช้วิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างตัวแปร 
และวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนของตัวแปร

ผลการวิจัย
	 ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังต่อไปนี้
	 กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 62.75 มีอายุอยู่ในช่วง Generation X มาก
ทีส่ดุ คดิเป็นร้อยละ 51.42 มกีารศกึษาในระดบัปรญิญาตรมีากทีส่ดุ คดิเป็นร้อยละ 52.63 นอกจากน้ันข้อมลู
ทางการลงทุนพบว่าส่วนใหญ่ของกลุม่ตัวอย่างมปีระสบการณ์ลงทนุ 0-1 ปี คดิเป็นร้อยละ 48.58 มเีงนิลงทุน
ต�่ำกว่า 1 ล้านบาท คิดเป็นร้อยละ 66.40 มีระยะเวลาคาดหวังในการลงทุนที่ 1-3 ปี คิดเป็นร้อยละ 46.56
	 กลุ่มตัวอย่างใช้ช่องทางการสื่อสารเพื่อการเงินการลงทุนมากที่สุดผ่าน อีเมล คิดเป็นร้อยละ 32.46 รอง
ลงมาเป็นการสื่อสารภายในระบบ GFCS คิดเป็นร้อยละ 27.39 นอกจากนั้นกลุ่มเป้าหมายให้ความส�ำคัญ 
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กับแหล่งข้อมมูลเพ่ือประกอบการตัดสินใจลงทุนจาก งานวิจัยที่จัดท�ำโดยบริษัทหลักทรัพย์ คิดเป็นร้อยละ 
44.94 ล�ำดับลองลงมาเป็น หนังสือด้านการลงทุน คิดเป็นร้อยละ 13.36 และ Facebook Page คิดเป็นร้อย
ละ 12.55 
	 กล่าวโดยสรุปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างของนักลงทุนเป็นวัยท�ำงานและเริ่มด�ำเนินกิจกรรมการลงทุนในช่วง
เปลี่ยนผ่านของเทคโนโลยีส่ือสารจะเห็นได้จากการที่ยังคงใช้สื่อเก่าและขณะเดียวกันก็เปิดรับสื่อใหม่ใน
ระดับที่มีนัยยะส�ำคัญ

ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย
	 การวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุของปัจจัยต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งมั่นในเป้าหมายการลงทุนใน
ระบบการสื่อสารทางการเงินด้วยแนวคิดเชิงเกม ทั้งอิทธิพลทางตรง (Direct Effect) และอิทธิพลทางอ้อม 
(Indirect Effect) โดยใช้เทคนิคโมเดลสมการโครงสร้างแบบเส้นทางกําลงัสองน้อยท่ีสดุบางส่วน (PLS-SEM) 
ตาม Path Diagram ที่ได้น�ำเสนอไปแล้ว (Chin, 2010) จากตารางที่ 1 ผู้วิจัยได้ทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
สรุปผลการทดสอบสมมติฐานดังนี้
	 สมมติฐานที่ 1a (H1a) พบว่าการตอบสนองมีอิทธิพลเชิงบวกต่อแนวคิดเชิงเกมอย่างมีนัยยะส�ำคัญ  
(β  = .757, p <.01) โดยระดับการตอบสนองที่มากขึ้นจะท�ำให้ระดับของเกมมากขึ้นตามด้วยขนาดอิทธิพล
ที่ใหญ่ (Large effect, ƒ2 = 1.341)
	 สมมติฐานที่ 1b (H1b) พบว่าการตอบสนองมีอิทธิพลเชิงบวกต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างมีนัยยะ
ส�ำคัญ (β = .155, p <.05) โดยระดับการตอบสนองที่มากขึ้นจะท�ำให้ระดับแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น
ตามด้วยขนาดอิทธิพลที่เล็ก (Small effect, ƒ2 = 0.023)
	 สมมติฐานท่ี 1c (H1c) พบว่าแนวคิดเชิงเกมมีอิทธิพลเชิงบวกต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างมีนัยยะ
ส�ำคัญ (β = .624, p <.01) โดยระดับแนวคิดเชิงเกมที่มากขึ้นจะท�ำให้ระดับแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น
ตามด้วยขนาดอิทธิพลที่ใหญ่ (Large effect, ƒ2 = 0.377)
	 สมมติฐานที่ 1d (H1d) พบว่าแนวคิดเชิงเกมมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการประมวลผลข้อมูลอย่างมีนัยยะ
ส�ำคัญ (β = .357, p <.01) โดยระดับแนวคิดเชิงเกมที่มากขึ้นจะท�ำให้ระดับการประมวลผลข้อมูลมากขึ้น
ตามด้วยขนาดอิทธิพลปานกลาง (Medium effect, ƒ2 = 0.128)
	 สมมติฐานที่ 1e (H1e) พบว่าแรงจูงใจในการเรียนรู้มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการประมวลผลข้อมูลอย่างมี
นัยยะส�ำคัญ (β  = .439, p <.01) โดยระดับแรงจูงใจในการเรียนรู้ที่มากขึ้นจะท�ำให้ระดับการประมวลผล
ข้อมูลมากขึ้นตามด้วยขนาดอิทธิพลปานกลาง (Medium effect, ƒ2 = 0.198)
	 สมมตฐิานที ่1f (H1f) พบว่าแรงจงูใจในการเรยีนรูม้อีทิธิพลเชงิลบต่อการหลีกเลีย่งความเสีย่งอย่างมนียั
ยะส�ำคัญ (β = -.400, p <.01) โดยระดับแรงจูงใจในการเรียนรู้ที่มากขึ้นจะท�ำให้ระดับการหลีกเลี่ยงความ
เสี่ยงจะลดลงด้วยขนาดอิทธิพลที่เล็ก (Small effect, ƒ2 = 0.088)
	 สมมติฐานที่ 1g (H1g) พบว่าแรงจูงใจในการเรียนรู้มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งมั่นในการลงทุนอย่าง
มีนัยยะส�ำคัญ (β = .375, p <.01) โดยระดับแรงจูงใจในการเรียนรู้ที่มากขึ้นจะท�ำให้ระดับความตั้งมั่นใน
การลงทุนมากขึ้นตามด้วยขนาดอิทธิพลที่ใหญ่ (Large effect, ƒ2 = 0.157)
	 สมมติฐานที่ 1h (H1h) พบว่าการประมวลผลข้อมูลมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการหลีกเลี่ยงความเสี่ยงอย่าง
มีนัยยะส�ำคัญ (β = .249, p <.05) โดยระดับการประมวลผลข้อมูลที่มากขึ้นจะท�ำให้ระดับการหลีกเลี่ยง
ความเสี่ยงมากขึ้นตามด้วยขนาดอิทธิพลที่เล็ก (Small effect, ƒ2 = 0.034)
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	 สมมตฐิานที ่1i (H1i) พบว่าการหลกีเลีย่งความเสีย่งมอีทิธพิลเชงิบวกต่อความตัง้มัน่ในการลงทนุอย่าง
มีนัยยะส�ำคัญ (β = .217, p <.01) โดยระดับการหลีกเลี่ยงความเสี่ยงที่มากขึ้นจะท�ำให้ระดับความตั้งมั่น
ในการลงทุนมากขึ้นตามด้วยขนาดอิทธิพลที่เล็ก (Small effect, ƒ2 = 0.053)
	 สมมติฐานที่ 2 (H2) พบว่าแนวคิดเชิงเกมเป็นสื่อกลางอิทธิพลแบบส่งเสริมบางส่วน(complementary 
partial mediated) ระหว่างการตอบสนองและแรงจูงใจในการเรียนรู้
	 สมมติฐานที่ 3 (H3) พบว่าแรงจูงใจในการเรียนรู้เป็นสื่อกลางอิทธิพลแบบส่งเสริมบางส่วน(comple-
mentary partial mediated) ระหว่างแนวคิดเชิงเกมและการประมวลผลข้อมูล
	 สมมติฐานท่ี 4 (H4) พบว่าการประมวลผลข้อมลูเป็นสือ่กลางอทิธิพลแบบแข่งขนับางส่วน (competitive 
partial mediated) ระหว่างแรงจูงใจในการเรียนรู้และการหลีกเลี่ยงความเสี่ยง
	 สมมตฐิานที ่5 (H5) พบว่าการหลกีเลีย่งความเสีย่งเป็นสือ่กลางอทิธิพลแบบแข่งขนับางส่วน (compet-
itive partial mediated) ระหว่างแรงจูงใจในการเรียนรู้และความตั้งมั่นในการลงทุน

Relation-
ships

Path Co-
efficients 

( β )

t Values p Values 95% Con-
fidence 
Intervals

Significance 
(p < 0.05)?

ƒ2 Effect Size

IN→GA 0.757 22.729 0.000*** [0.684, 0.815] Yes 1.341 Large effect

IN→LM

(Indirect 

Effect)

0.155

0.472

2.278

9.324

0.023**

0.000***

[0.019, 0.281] Yes

Yes

0.023 Small effect

GA→LM 0.624 9.955 0.000*** [¬0.494, 

0.738]

Yes 0.377 Large effect

GA→IP 

(Indirect 

Effect)

0.357

0.274

5.083

5.830

0.000***

0.000***

[0.223, 0.496] Yes

Yes

0.128 Medium effect

LM→IP 0.439 6.519 0.000*** [0.298, 0.561] Yes 0.194 Medium effect

LM→RA

(Indirect 

Effect)

-0.400

0.109

3.897

1.920

0.000***

0.050**

[-0.570, 

-0.160]

Yes

Yes

0.088 Small effect

LM→II

(Indirect 

Effect)

0.375

-0.063

4.897

2.206

0.000***

0.027**

[0.206, 0.504] Yes

Yes

0.157 Large effect

IP→RA 0.249 2.180 0.029** [0.044, 0.430] Yes 0.034 Small effect

RA→II 0.217 2.661 0.008*** [0.004, 0.332] Yes 0.053 Small effect

Notes: *significant at 0.10, **significant at 0.05, ***significant at 0.01.

ตารางที่ 1 ผลการทดสอบแบบจ�ำลองโครงสร้างเชิงเส้น (Path Coefficients , β )และขนาดของอิทธิพล ƒ2 
(Effect Size)
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อภิปรายผลการวิจัย
	 จากผลสรุปวิจัยน�ำเสนอการอภิปรายผลการวิจัยตามประเด็นดังต่อไปนี้
	 การวิเคราะห์สมการโครงสร้างพบว่าผลการศึกษาเป็นไปตามสมมติฐาน โมเดลการสื่อสารมีความ
สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ในระดับค่อนข้างดี โดยแรงจูงใจในการเรียนรู้เป็นปัจจัยที่ส่งผลให้ความตั้ง
มั่นในการลงทุนมากท่ีสุด รองลงมาเป็นแนวคิดเชิงเกม ท้ังนี้สามารถอภิปรายผลการวิจัยออกเป็น 4 ส่วน
ย่อยดังต่อไปนี้ 
	 ส่วนท่ี 1 กลไกการสร้างความคุ้นเคย (Onboarding)ประกอบไปด้วยความสัมพันธ์ระหว่าง การตอบ
สนอง (Interactivity) แนวคิดเชิงเกม (Gamification) และแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Learning Motivation) 
จุดที่น่าสนใจคือในความสัมพันธ์เชิงเส้นแสดงถึงอิทธิพลที่ส่งผ่านถึงกันโดยตรงจาก Interactivity  Gam-
ification   Learning Motivation นั้นมีปริมาณที่สูงและสม�่ำเสมอ แสดงให้เห็นว่าเมื่อเข้าสู่ระบบ GFCS 
นักลงทุนสามารถเข้าใจและเริม่ใช้งาน Website และ Application ได้ในทนัท ีในขณะเดยีวกันก็เปิดโอกาสให้
กลไกเชิงเกม (Game mechanics) ที่แทรกอยู่ในระบบเข้ามากระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้และกิจกรรมการลงทุน
ขึ้นเช่น ตรวจสอบผลการลงทุน อ่านข่าวสารและบทวิเคราะห์การลงทุน เป็นต้น กล่าวได้ว่าปัจจัยการตอบ
สนอง (Interactivity) และกลไกเชิงเกม (Gamification) นั่นส่งเสริมซึ่งกันและกัน ช่วยสร้างความคุ้นเคยลด
ระยะห่างระหว่างผูใ้ช้กับตวัระบบสือ่สาร เมือ่ใช้ร่วมกันแล้วจะเพ่ิมแรงกระตุน้ให้นักลงทุนมคีวามกระตอืรอืร้น
ในการเรียนรู้มากขึ้นอย่างชัดเจน
	 ส่วนที่ 2 กลไกสร้างความผูกพัน (Engagement) ประกอบไปด้วยความสัมพันธ์ระหว่าง แนวคิดเชิงเกม 
(Gamification) แรงจงูใจในการเรยีนรู ้(Learning Motivation) และการประมวลผลข้อมลู (Information-Pro-
cessing) กล่าวได้ว่าย่ิงกลไกเชงิเกม (Gamification) สร้างแรงกระตุน้ให้แก่นกัลงทนุเรียนรู้ได้มากขึน้เท่าไหร่
ขีดความสามารถในการประมวลผลข้อมูล (Information-processing) ก็จะดีขึ้นตามไปด้วย เพราะเมื่อนัก
ลงทนุรูส้กึมส่ีวนรบัผดิชอบกับกิจกรรมการลงทุนของตนแล้วก็จะตัง้ใจมสีมาธิ (Focus) กบัข้อมลูทีไ่ด้รบัและ
ตัดสินใจได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล เช่นเดยีวกนัเมื่อนักลงทนุไดร้บัแรงกระตุน้การเรียน (Learning Motivation) 
จะมีความรู้ความเข้าใจและความมั่นใจในการลงทุนมากขึ้น ย่อมเพ่ิมประสิทธิภาพการประมวลผลข้อมูล
ให้สูงขึ้นตามไปด้วย แสดงถึงความเชื่อใจในระบบสื่อสารและความมั่นใจในการวิเคราะห์ข้อมูล กล่าวได้ว่า 
ความสามารถในการประมวลผลข้อมูล (Information-processing) ได้รับการสนับสนุนแบบส่งเสริมกันจาก
ทั้งแนวเชิงเกม (gamification) และแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Learning Motivation) สร้างความผูกพันระหว่าง
ผู้ใช้และระบบสื่อสารขึ้น น�ำไปสู่ความเชื่อใจ (Trust) 
	 ส่วนที่ 3 กลไกสร้างความสมดุล(Equilibrium) ประกอบไปด้วยความสัมพันธ์ระหว่าง แรงจูงใจในการ
เรียนรู้ (Learning Motivation) การประมวลผลข้อมูล (Information-Processing) และการหลีกเลี่ยงความ
เสีย่ง (Risk Aversion) เมือ่นักลงทุนได้รบัแรงกระตุน้การเรียน (Learning Motivation) จะมคีวามรูค้วามเข้าใจ
และความมั่นใจในการลงทุนมากขึ้น ย่อมเพ่ิมประสิทธิภาพการประมวลผลข้อมูลให้สูงข้ึนตามไปด้วย แต่
ในขณะเดียวกันยิ่งนักลงทุนมีความรู้และทักษะการลงทุนมากขึ้น ส่งผลให้มั่นใจและกล้าเปิดรับความเสี่ยง
ที่มากเพื่อโอกาสการท�ำก�ำไรให้สูง ดังนั้นความกลัวที่มีต่อความเสี่ยง(Risk aversion)ในการลงทุนจึงลดลง
และความมั่นใจเพิ่มขึ้น
	 ในทางกลบักัน Indirect effect ท่ีส่งผ่านอ้อมมาทางปัจจยัการประมวลผลข้อมลู (Information-Processing) 
เป็นความสัมพันธ์เชิงบวกหรือไปในทิศทางเดียวกัน เมื่อการประมวลผลข้อมูลมีประสิทธิภาพสูงขึ้นจะท�ำให้
ความกลวัต่อความเสีย่งในการลงทนุสงูขึน้ตาม กล่าวได้ว่าแรงกระตุน้การเรยีน (Learning Motivation) และ
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การประมวลผลข้อมูล (Information-Processing) ส่งอิทธิพลแบบแข่งขันกันต่อการหลีกเล่ียงความเส่ียง 
(Risk Aversion)  จดุนีเ้ป็นจดุส�ำคญัของการสื่อสารทางการเงนิเพราะความเสีย่งในการลงทนุไมม่ทีางก�ำจดั
ให้หายไปได้ ถ้าเสี่ยงมากไปก็จะมีโอกาสขาดทุนหนักและถ้าไม่เสี่ยงเลยก็ไม่สามารถท�ำก�ำไรได้ โดยทั้งสอง
กรณีนี้เป็นอุปสรรคต่อการบรรลุเป้าหมายทางการลงทุน หน้าที่ของนักลงทุนคือการควบคุมและจ�ำกัดความ
เสีย่งนัน้ในเหมาะสมกับตวัเอง เป็นกระบวนการสร้างสมดลุระหว่างความโลภ(Greed) และความกลวั (Fear) 
ของนักลงทุนก่อนตัดสินใจด�ำเนินการลงทุนของตน
	 ส่วนท่ี 4 กลไกการประเมินและปรับปรุง (Improvement) ประกอบไปด้วยความสัมพันธ์ระหว่าง แรง
จูงใจในการเรียนรู้ (Learning Motivation)  การหลีกเลี่ยงความเสี่ยง (Risk Aversion) และความตั้งมั่นใน
การลงทุน (Investment Intention) การเรียนรู้การลงทุนผ่านการท�ำจริงจะสร้าง 2 สิ่งที่ส�ำคัญ คือ 1) มีความ
รู ้(Knowledge) ทีช่่วยให้นักลงทนุวเิคราะห์ข้อมลูได้ดขีึน้ (Information-processing) 2) มทีกัษะ (Skill) จาก
ประสบการณ์ตรงเรียนรู้จากความผิดพลาดและรวมไปถึงแล้วเข้าใจในการับความเสี่ยงของตน (Risk Toler-
ance) กล่าวได้ว่ายิ่งความรู้และทักษะมากขึ้น ก็ยิ่งสร้างภูมิคุ้มกันให้ความตั้งมั่นในการลงทุน (Investment 
Intention) คงอยู่กับตัวนักลงทุนในระยะยาวได้นั่นเอง

ข้อเสนอแนะส�ำหรับการประยุกต์ใช้ส�ำหรับผู้ให้บริการการลงทุน
	 1.การลงทุนออนไลน์ถือว่าเป็นช่องทางการลงทุนที่มีแต่จะขยายไปในวงกว้าง นักลงทุนรุ่นใหม่ที่เข้ามา
ในตลาดทุนล้วนแล้วแต่คุ้นเคยกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ดังนั้นการสื่อสารด้วยแนวคิดเชิงเกมจ�ำเป็นต้อง
พัฒนาไปตามนักลงทุนกลุ่มใหม่นี้เป็นอย่างมาก
	 2. ผูป้ระกอบการนายหน้าค้าหลกัทรพัย์จ�ำเป็นต้องพัฒนาหลกัสตูรการเรยีนการสอนเก่ียวกับการลงทนุให้
เป็นมาตรฐาน มากกว่าการท�ำโฆษณาชวนเชือ่หรอืโปรโมชัน่เร่งให้ลกูค้าลงทนุ เน่ืองจากนักลงทนุในปัจจบุนั
ต้องการค้นคว้าหาความรู้ให้มั่นใจก่อนท�ำการลงทุน
	 3. ระบบการสื่อสารควรมีการวัดผลการเรียนรู้และการลงทุนแบบตามเวลาจริง (Real Time) และต่อ
เนื่องเพ่ือให้นักลงทุนและผู้ให้บริการเห็นถึงพัฒนาการหรือปัญหาที่เกิดขึ้น ท�ำให้กระบวนการลงทุนเป็นไป
อย่างสม�่ำเสมอในทิศทางที่ถูกต้อง

ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัยครั้งต่อไป
	 1. การวิจยัคร้ังต่อไปควรขยายระยะเวลาศึกษาพฤตกิรรมการลงทนุของนกัลงทนุรายย่อยให้มากขึน้เป็น 
1 – 3 ปีเพื่อให้นักลงทุนได้มีประสบการณ์กับการลงทุนในสภาวะเศรษฐกิจที่แตกต่างกัน
	 2. ควรใช้วธีิการเก็บข้อมลูเชงิลกึด้วยวธีิการสมัภาษณ์เจาะลกึ (In-depth Interview) การสมัภาษณ์กลุม่ 
(focus group) เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ลึกในด้านการตัดสินใจลงทุน
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