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บทคดัย่อ 
 

 การวิจยัครัF งนีF มีจุดมุ่งหมายเพื'อศึกษา ปัจจยัที'ส่งผลต่อการลงทุนเกม NFT (Non-Fungible 

Token) ในกรุงเทพมหานคร มีวตัถุประสงค์เพื'อเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นของนักลงทุน

เ กี' ยวกับการลงทุนในเกม  NFT (Non-Fungible Token) ในกรุง เทพมหานคร  จําแนกตาม

ประชากรศาสตร์  และปัจจัยการลงทุน  มีก ลุ่มนักลงทุนตัวอย่าง เ ป็นประชากรในเขต

กรุงเทพมหานครจาํนวน 400 คน และนาํมาวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ โดยใช้ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี'ย  

ค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐาน t-test One-Way ANOVA และ LSD 

 จากผลวจิยัพบวา่นกัลงทุนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อาย ุ21 – 30 ปี ระดบัการศึกษาปริญญาตรี 

อาชีพพนักงานบริษทัเอกชน รายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน 25,000 – 35,000 บาท ซึ' งเหตุผลในการลงทุน

ส่วนใหญ่ คือการหารายไดเ้พิ'ม มีการลงทุนนอ้ยกวา่ 1 ครัF งต่อเดือน ค่าใชจ่้ายในการลงทุนประมาณ 

5,001 – 10,000 บาท ระยะเวลาลงทุนเกินกว่า 3 - 6 เดือน และมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ลงทุนโดยรวมระดบัเห็นด้วย นักลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนัมาก ด้าน

ความรู้ในเกม NFT ลาํดบั 1 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ีและดา้น

ความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT ตามลาํดบั ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา่ อาย ุระดบัการศึกษา 

พฤติกรรมในการลงทุนดา้นระยะเวลา และอิทธิพลในการลงทุนที'ต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบั

ความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT แตกต่างกนั ส่วนอายุ รายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน พฤติกรรมในการ

ลงทุนความถี' ระยะเวลา และอิทธิพลในการลงทุนที'ต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบัการยอมรับ

เทคโนโลยแีตกต่างกนั และอายตุ่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบัความรู้ในเกม NFT แตกต่างกนั 
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ABSTRACT 
 

This research aims to study factors which are affecting NFT (Non-Fungible Token) game 

investment in Bangkok. The purpose is to compare the level of investors' opinions about investing 

in NFT (Non-Fungible Token) game in Bangkok, classification by demographic and investment 

factors. There were 400 sample investor groups in Bangkok and analyzed statistical data by using 

percentage, mean, standard deviation, t-test, One-Way ANOVA and LSD. 

This research found that most investors are male, aged 21-30 years old, bachelor's degree, 

occupation of private company, employee average monthly income 25,000 to 35,000 baht. The 

main reason for investing is to earn more money, most of investors invest less than once a month. 

Investment cost is around 5,001-10,000 Baht and investment period is more than 3 - 6 months. 

Moreover, the overall level of opinion on investment factors at an agree level. Most of investors 

have not different levels of opinion in knowledge of NFT games. In order to rank from the most to 

less, the first rank is understanding virtual currency, accepting technology, and investing in NFT 

risks respectively. The hypothesis testing revealed that age, education level, time investment 

behavior and investment influences have different levels of opinions on the risk of investing in 

NFT games. In additional, age, monthly average income, investment frequency, investment 

duration, and investment influences have different levels of technology acceptance, and lastly 

different ages have different and different levels of opinions on NFT game knowledge. 

 

Keywords: Cryptocurrency, NFT Game, Investment 
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กติตกิรรมประกาศ 
 

 การคน้ควา้อิสระเล่มนีF สําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี เนื'องจากได้รับความกรุณาจาก ผูช่้วย

ศาสตราจารย ์ดร. กฤช จรินโท อาจารยที์'ปรึกษาการคน้ควา้อิสระ ที'กรุณาเสียสละเวลาใหค้าํแนะนาํ

ปรึกษาตลอดจนชีF แนะให้เห็นถึงขอ้บกพร่องต่างๆ ปรับปรุงแกไ้ขทาํให้การคน้ควา้อิสระเสร็จ

สมบูรณ์ และรองศาสตราจารย ์กตญัYู หิรัญญสมบูรณ์ อาจารยค์ณะกรรมการ ที'กรุณาเสียสละเวลา

ให้คาํแนะนาํปรึกษา ชีF แนะให้เห็นถึงขอ้บกพร่องในการคน้ควา้อิสระ และปรับปรุงแกไ้ขจนการ

คน้ควา้อิสระเสร็จสมบูรณ์ จึงขอกราบขอบพระคุณอาจารยท์ัFงสองดว้ยความเคารพยิ'งมา ณ ที'นีFดว้ย 

 ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณคณาจารยทุ์กท่านในคณะบริหารธุรกิจ สถาบนัเทคโนโลยพีระ

จอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที' ถ่ายทอดวิชาความรู้และประสบการณ์ต่างๆ เหล่านัF นมา

ประยุกต์ใชใ้นการคน้ควา้อิสระครัF งนีF  ขอบคุณคณะกรรมการสอบการคน้ควา้อิสระทุกท่านที'ได้

กรุณาให้คาํชีF แนะแนวทางการปรับปรุง และคาํแนะนาํเพิ'มเติมให้การคน้ควา้อิสระครัF งนีFสมบูรณ์

ยิ'งขึFน ตลอดจนเจา้หนา้ที'ทุกท่านของคณะที'ช่วยดาํเนินการเรื'องต่างๆ จนสาํเร็จได ้

 ผูว้ิจยัขอกราบขอบคุณบิดา มารดา ครอบครัว ที'คอยเป็นกาํลงัใจ และให้การสนับสนุน

เสมอมา ตลอดจนเพื'อน พี' นอ้ง ทุกคนที'คอยเป็นกาํลงัใจ ช่วยเหลือ และให้คาํแนะนาํถึงขอ้มูลใน

การคน้ควา้อิสระนีF เป็นอยา่งดี จนทาํใหส้าํเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 

 สุดทา้ยนีFขอขอบคุณตนเองที'อดทนศึกษาเล่าเรียน ตัFงใจจนสามารถทาํการคน้ควา้อิสระเล่ม

นีF ให้เสร็จสมบูรณ์ ผูว้ิจยัหวงัเป็นอย่างยิ'งว่า การคน้ควา้อิสระนีF จะมีประโยชน์ และเป็นแนวทาง

สาํหรับผูที้'สนใจศึกษาเรื'องนีF ในอนาคต หากการคน้ควา้อิสระเล่มนีF มีขอ้ผิดพลาดประการใด ผูว้ิจยั

กราบขออภยัมาใน ณ ที'นีFดว้ย 
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บทที$ 1 

บทนํา 
 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 

ในยุคปัจจุบนัเงินเสมือน หรือ เงินดิจิตอล ที'เรารู้จกักันในชื'อ Cryptocurrency เขา้มามี

บทบาทอยา่งมากในชีวิตของมนุษยเ์รา ซึ' ง คริปโตเคอร์เรนซี เป็นสินทรัพยดิ์จิทลัประเภทหนึ'งที'มี

การรักษาความปลอดภยัดว้ยการเขา้รหัสโดยใช้บล็อกเชน (Blockchain) ถูกออกแบบมาใช้เป็น

สื'อกลางในการแลกเปลี'ยนเช่นเดียวกบัสกลุเงินทั'วไป เพียงแต่ไม่สามารถจบัตอ้งได ้

แมว้่าคริปโตเคอร์เรนซี ยงัไม่สามารถชาํระหนีF ได้ตามกฎหมายเหมือนสกุลเงินทั'วไป 

(ยกเวน้ ประเทศเอลซัลวาดอร์ เป็นประเทศแรกที'อนุมัติให้ Bitcoin สามารถใช้ชําระหนีF ตาม

กฎหมายได)้ แต่มีธุรกิจหลายแห่งเริ'มมีการนาํเทคโนโลยีที'เกี'ยวขอ้งกบัคริปโตฯ มาใชป้ระโยชน์ 

ซึ' งมูลค่าของคริปโตฯ นัFนจะแปรผนัตามอุปสงค์ (Demand) และอุปทาน (Supply) ของตลาด 

หลกัการคลา้ยๆกบั ทองคาํ ยิ'งเหรียญสกลุนัFนมีความตอ้งการมากเพียงใด ราคาของเหรียญสกลุนัFนก็

จะดีดตวัสูงขึFน 

 

ภาพที# 1.1 ตวัอยา่งสินทรัพย ์NFT 

ที#มา : https://www.bitkub.com/th/blog/what-is-nft-181fec8cd0dd 

 

จากการที'คริปโตฯ เริ'มมีบทบาทอยา่งมากในปัจจุบนั ในหลากหลายธุรกิจ และเป็นคาํที'ได้

ยินอย่างแพร่หลายว่า NFT (Non-Fungible Token) ที' มีความหมายว่า สินทรัพย์ที' มีคุณสมบัติ

เฉพาะตวั คือ ไม่สามารถลอกเลียนแบบขึFนมาได ้โดย NFT นบัเป็นสินทรัพยดิ์จิทลัอีกประเภทหนึ'ง

ที'อยูบ่นบล็อกเชน คลา้ยกบั BTC หรือ ETH แต่จุดที'แตกต่างกนัคือ BTC และ ETH เป็นสินทรัพย์
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบ Fungible ที'ไม่มีคุณสมบติัเฉพาะตวั จึงนิยมใช้เป็นสื'อกลางในการแลกเปลี'ยนสินคา้และ

บริการ คลา้ยกบัเงินสด แต่ NFT ถูกใชแ้ทนสิ'งใดก็ไดที้'มีคุณสมบติัเฉพาะตวั เช่น รูปภาพ วิดีโอ 

ดนตรี อสงัหาริมทรัพย ์ไปจนถึงของสะสมต่างๆ เป็นตน้ ซึ' งจะมีทัFง ศิลปะ NFTs, ของสะสม NFTs, 

การเงิน NFTs, ดนตรี NFTs, ทรัพยสิ์นในโลกแห่งความเป็นจริงกบั NFTs, ลอจิสติกส์กบั NFTs, 

และ เกม NFTs เป็นคริปโตฯ ที'แสดงถึงความเป็นเจา้ของในสินทรัพย ์และมีลกัษณะเฉพาะตวัที'ไม่

สามารถทดแทนได ้โดย NFT ส่วนใหญ่จะถูกสร้างขึFนบนเชนของ Ethereum (ETH) ใชม้าตรฐาน 

ERC-721 และ ERC-1155 ขณะที'สกุลเงินดิจิดลับนเครือข่าย Ethereum จะใชม้าตรฐาน ERC-20 ทาํ

ใหห้ลกัการทาํงานของสินทรัพยท์ัFง 2 ประเภทแตกต่างกนั ซึ' ง NFT จะมีเอกลกัษณะเฉพาะตวัแต่ละ

โทเคน็ โดยมี 3 ลกัษณะคือ 1. Unique คือ ขอ้มูลต่างๆของ NFT ชิFนนัFนจะระบุลกัษณะเฉพาะเอาไว ้

จะไม่มีเหมือนชิFนไหน และไม่มีชิFนไหนเหมือน คลา้ยกบัเป็นใบประกาศความเป็นตน้ฉบบัของ 

NFT แต่ละชิFน 2. Rare ถึงแมใ้นคอลเลกชนันัFนจะสามารถผลิต NFT ออกมาแบบไม่จาํกดัจาํนวน 

แต่ส่วนใหญ่ในคอลเลกชนัชื'อดงัจะมีการกาํหนดจาํนวน NFT เอาไวแ้ลว้ ยิ'งมีจาํนวนจาํกดั เมื'อเกิด

ความตอ้งการมากขึFน  NFT ชิFนนัFนก็จะมีราคาสูงตามไปดว้ย 3. Indivisible คือ NFT ไม่สามารถ 

แบ่งซืFอขายเป็นหน่วยยอ่ยได ้ตอ้งซืFอขายหรือครอบครองเตม็จาํนวนเท่านัFน ดว้ยขอ้จาํกดั ของระบบ 

NFT ทาํให้สินทรัพยดิ์จิตอลนัFนมีมูลค่า เนื'องจากสินคา้บางชิFนอาจมีอยู่เพียงชิFนเดียว หรือโทเคน

เดียว ไม่สามารถคดัลอกได้ เหมือนสินคา้ Limtied Edition ที'มีการผลิตเพียงครัF งเดียว จึงทาํให้

สินทรัพยดิ์จิตอลมีมูลค่าเพิ'มมากขึFนในตวัมนัเอง (Niran Kasri) 

 

ภาพที# 1.2 ตวัอยา่งรูปแบบการซืFอสินทรัพย ์NFT 

ที#มา : https://zipmex.com/th/learn/what-is-nft/ 

 

ปัจจุบนัไดถู้กนาํไปใชใ้นวงการศิลปะไม่วา่จะเป็น ภาพวาด ภาพกราฟฟิค วีดีโอและเพลง 

นอกจากนีF ยงัมีธุรกิจหนึ' ง ที'คนให้ความสนใจเป็นอย่างมาก คือ ธุรกิจเกม (GameFi or NFTs) ที'ผู ้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เล่นส่วนมากนิยม เป็นกระแสที'มาแรงมาก เนื'องจากสามารถสนุกไปกบัการเล่นเกมแลว้ ยงัสามารถ

สร้างรายไดจ้ากการนาํไอเทมในเกมมาประมูล หรือซืFอขายได ้และยงันาํเหรียญที'ไดจ้ากเกมมาซืFอ

ขายบนกระดาน Exchange ไดอี้กดว้ย โดยผลตอบแทน (Reward) ที'ไดจ้ากเกมจะอยูใ่นรูปแบบของ

เหรียญเกม เช่น Decentraland (MANA), The Sandbox (SAND), Axie Infinity (AXS) และ GALA 

ซึ' งเป็นเหรียญหลกัในระบบของเกมนัFนๆ 

ในสถานการณ์การระบาดของเชืFอโควิด 19 นัFน ทาํใหค้นส่วนมากหนัมาสนใจในการที'จะ

เล่นเกมแนวนีF กนัมากขึFน ทัFงผูเ้ล่นปกติ และนักเทรด (Whale) ที'สนใจลงทุนในเกม เนื'องจากมี

ผลตอบแทนที'สามารถซืFอขายแลกเปลี'ยนเป็นเงินจริงได ้แต่ทัFงนีF การซืFอขายแลกเปลี'ยนเหรียญเกม

มูลค่าของตวัเหรียญนัFน สามารถขึFนลงอยูต่ลอดเวลา เรียกไดว้่ามีความเสี'ยงสูง ซึ' งมีหลายเกมที'ปิด

ตวัลง เนื'องจากขึFนอยูก่บัภาพรวมของเศรษฐกิจภายในเกม และมูลค่าของเหรียญเกมนัFนลดลง ทาํให้

ผูเ้ล่นที'มีเหรียญของเกมนัFนอยูใ่นมือ เริ'มไม่เชื'อมั'นในตวัเกม และตวัคนพฒันาเกม ส่งผลใหเ้กิดการ

เทขายเหรียญ โดยยอมขาดทุนดีกวา่ถือเหรียญไว ้จนในที'สุดเมื'อผูเ้ล่น และ นกัเทรด  ต่างเทขายมาก

ขึFน ส่งผลให้มูลค่าของเหรียญนัF นลดลงจากที'ผูเ้ล่นวางแผนไวว้่าจะได้กาํไรจากการเล่นเกม 

กลายเป็นขาดทุน ซึ' งส่งผลใหต้วัเกมไม่มีผลตอบแทนจ่ายใหก้บัผูเ้ล่นเกม ทาํใหผู้เ้ล่นทั'วโลกขาดทุน

กนัระนาว 

จากสถานการณ์ที'เกิดขึFนการที'ผูเ้ล่นขาดทุนจากการปิดตวัลงของเกม ทาํให้ผูว้ิจยัตอ้งการ

ศึกษาปัจจยัที'ส่งผลต่อการลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร เพื'อเป็นประโยชน์กบัผูที้'สนใจทาํ

ธุรกิจเกม นาํไปใชว้างแผนทาํการตลาดหรือการสร้างเกมแนว NFT ต่อไป 

 

ภาพที# 1.3 เกม NFT 

ที#มา : https://www.finnomena.com/planet46/nft-games-p2e/ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.2 วตัถุประสงค์ของการศึกษา 

 

1.2.1 เพื'อศึกษาพฤติกรรมการลงทุนเกม NFT (Non-Fungible Token) ในกรุงเทพมหานคร 
 

1.2.2 เพื'อศึกษาการยอมรับความเสี'ยงจากการลงทุนเกม NFT (Non-Fungible Token) ใน

กรุงเทพมหานคร 
 

1.2.3 เพื'อเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นเกี'ยวกับการลงทุนเกม NFT (Non-Fungible 

Token) ในกรุงเทพมหานคร จาํแนกตามหลกัประชากรศาสตร์ 
 

1.2.4 เพื'อเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นเกี'ยวกับการลงทุนเกม NFT (Non-Fungible 

Token) ในกรุงเทพมหานคร จาํแนกตามปัจจยัการลงทุนเกม NFT (Non-Fungible Token) 

 

1.3 ขอบเขตของการศึกษา 

 

การศึกษาวิจยันีF เป็นการศึกษาเรื' อง ปัจจยัที'ส่งผลต่อการลงทุนเกม NFT (Non-Fungible 

Token) ในกรุงเทพมหานคร โดยมีขอบเขตการศึกษา ดงันีF  
 

1.3.1 ขอบเขตดา้นประชากร ศึกษากลุ่มนกัลงทุนที'อาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร โดย

การสุ่มตวัอยา่งจากเขตที'มีจาํนวนประชากรมากที'สุด 10 เขต ไดแ้ก่ สายไหม คลองสามวา บางแค 

บางเขน บางขนุเทียน ประเวศ ลาดกระบงั หนองจอก ดอนเมือง และจตุจกัร 
 

1.3.2 ขอบเขตดา้นเนืFอหา 

         1.3.2.1 ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ประกอบดว้ย เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ 

และรายได ้

         1.3.2.2 พฤติกรรมการลงทุน ประกอบดว้ย จาํนวนเงิน ความถี' เหตุผล ระยะเวลา และ

อิทธิพลในการลงทุน 
 

1.3.3 ช่วงระยะเวลาในการศึกษา เริ'มตัFงแต่ เดือนกนัยายน 2564 – 31 พฤษภาคม 2565 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.4 กรอบแนวความคดิ 

 

        ตวัแปรอิสระ          ตวัแปรตาม 

 

 

 

ภาพที# 1.4  กรอบแนวความคิด 

 

1.5 สมมตฐิานของการศึกษา 
 

1.5.1 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์แตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

         1.5.1.1 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเพศแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

         1.5.1.2 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอายแุตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

         1.5.1.3 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

ประชากรศาสตร์ 

- เพศ 

- อาย ุ

- ระดบัการศึกษา 

- อาชีพ 

- รายได ้

ปัจจัยการตดัสินใจลงทุนในเกม 

NFT (Non-Fungible Token) 

- ความรู้ในเกม NFT 

- การยอมรับเทคโนโลย ี

- ความเสี'ยงในการลงทุนในเกม 

NFT 

- ความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน 

ที'มา : ซากรุะหิมะ (2022), Chu & 

Chu (2011), เกียรติกร (2561), 

Mckechnie, Winklhofer and 

Ennew (2006) 

พฤติกรรมการลงทุนในเกม 

NFT (Non-Fungible Token) 

- จาํนวนเงินในการลงทุน 

- ความถี'ในการลงทุน 

- เหตุผลในการลงทุน 

- ระยะเวลาในการลงทุน 

- อิทธิพลในการลงทุน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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         1.5.1.4 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอาชีพแตกต่างกันมีระดับความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

         1.5.1.5 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีรายได้แตกต่างกันมีระดับความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 
 

1.5.2 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีพฤติกรรมการลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัมีระดบั

ความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั  

         1.5.2.1 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีจาํนวนเงินในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบั

ความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

         1.5.2.2 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีความถี'ในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบั

ความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

         1.5.2.3 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเหตุผลในการลงทุนแตกต่างกันมีระดบั

ความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

         1.5.2.4 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบั

ความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

         1.5.2.5 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอิทธิพลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบั

ความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 

1.6 ประโยชน์ทีFคาดว่าจะได้รับ 

 

1.6.1 ทราบถึงพฤติกรรมการลงทุนในเกม NFT ที'ส่งผลต่อระดบัปัจจยัการตดัสินใจการ

ลงทุนในเกม NFT ที'แตกต่างกนัของนกัลงทุน 
 

1.6.2 ทราบถึงระดบัการยอมรับความเสี'ยงของนกัลงทุนที'ลงทุนในเกม NFT 
 

1.6.3 ผูป้ระกอบการสามารถนาํขอ้มูลส่วนนีF เป็นแนวทางในการปรับปรุงตวัเกม NFT และ

เพิ'มฟีเจอร์ใหม่ๆ เพื'อรองรับกลุ่มนกัลงทุนที'เพิ'มขึFน และสนใจที'จะลงทุนในเกม NFT ที'มากขึFน 

 

1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 

1.7.1 เงินดิจิทลั หรือ Cryptocurrency คือ สกุลเงินเสมือน ที'ใชแ้ลกเปลี'ยนกนัแบบดิจิตอล

ซึ' งจะจบัตอ้งไม่ได ้ตอ้งอาศยัการเขา้รหัสเพื'อทาํให้มีความปลอดภยับนพืFนฐานเทคโนโลยีบล็อก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เชนที'เป็นบญัชีแยกประเภทกระจาย และมีการบงัคบัใชเ้ครือข่ายที'แตกต่างกนัของคอมพิวเตอร์ ซึ' ง

สกลุเงินดิจิตอลจะไม่มีผูมี้อาํนาจส่วนกลางใดๆสามารถแทรกแซงได ้
 

1.7.2 บลอ็กเชน คือ เทคโนโลยกีารประมวลผลและจดัเก็บขอ้มูลแบบกระจายศูนย ์เรียกวา่ 

Distributed Ledger Technology (DLT) เป็นการบนัทึกขอ้มูลที'ใช้หลกัการ Cryptography ร่วมกบั

กลไก Consensus ขอ้มูลที'ถูกบนัทึกในระบบบลอ็กเชนนัFนจะสามารถทาํการแกไ้ขเปลี'ยนแปลงได้

ยาก ช่วยเพิ'มความถูกตอ้งและความน่าเชื'อถือของขอ้มูล ซึ' งบล็อกเชนเกิดเมื'อปี ค.ศ. 2008 โดย

บุคคลที'มีชื'อว่า Satoshi Nakamoto ไดส้ร้างสิ'งที'เรียกว่า Bitcoin ขึFนมา ซึ' ง Bitcoin เป็นเงินดิจิตอล

สกลุแรกของโลก 
 

1.7.3 NFT Game คือ รูปแบบของเกมที'อยู่บนระบบบล็อกเชน ซึ' งมีการทาํงานคลา้ยๆกบั

การทาํงานของ bitcoin และมีการใช ้Cryptocurrencies ในการซืFอขายไอเทมภายในเกม ซึ' งในการ

เล่นเกมเพื'อเก็บสะสมไอเทมต่างๆภายในเกม แลว้นาํไปขายหรือแลกเป็นเหรียญคริปโตเคอเรนชี

ผา่นทางระบบเกม 
 

1.7.4 NFT หรือ Non Fungible Token คือ โทเคนที'ไม่สามารถทดแทนกนัได ้ซึ' ง NFT นัFน

เป็นส่วนหนึ'งของบลอ็กเชน Ethereum ซึ' ง Ethereum เป็นคริปโตเคอเรนชีเหมือนกบั Bitcoin นั'นเอง 

ซึ' ง Ethereum จะรองรับระบบ NFT ซึ' งเป็นโทเคนหรือสินทรัพยที์'มีลกัษณะเฉพาะที'มีความหายาก 

ไม่สามารถที'จะแบ่งขายเป็นหน่วยยอ่ยๆได ้ตอ้งมีการซืFอขายเตม็จาํนวนเท่านัFน  
 

1.7.5 การยอมรับเทคโนโลยี คือ การเขา้ใจถึงเทคโนโลยีในปัจจุบนั รับรู้ถึงผลประโยชน์

จากเทคโนโลยี แลว้นาํมาปรับใชใ้นชีวิตประจาํวนั ความง่ายในการใชง้านเมื'อมีเทคโนโลยีเขา้มา

ช่วยเหลือ ความตัFงใจที'จะใชง้านเทคโนโลยนีีF  และการยอมรับในการใชง้าน 
 

1.7.6 ความเสี'ยง คือ การยอมรับความเสี'ยงที'ใชบ้ริการผ่านทางออนไลน์ ในดา้นการเงิน 

ความปลอดภยัในการใชง้าน และขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชง้าน 
 

1.7.7 เงินเสมือน คือ การสร้างเงินดิจิทลัขึFนมาโดยมีการเขา้รหสัไวเ้พื'อ เพิ'มความปลอดภยั

ในการใชเ้งินบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และทาํใหย้ากต่อการปลอมแปลง ซึ' งในปัจจุบนัมีอยูม่ากกวา่ 

600 สกลุ และถูกนาํไปใชจ่้ายในชีวติประจาํวนัไม่วา่จะเป็นการซืFอสินคา้ หรือชาํระค่าบริการ 
 

1.7.8 การลงทุน คือ การนําเงินที' เก็บสะสม หรือผลกําไรจากการค้าขายสินค้า หรือ

ผลิตภัณฑ์ ไปสร้างผลตอบแทนที'สูงกว่าการออม โดยลงทุนในพนัธบัตรรัฐบาล หรือตลาด

หลกัทรัพย ์ซึ' งจะมีความเสี'ยงที'สูงขึFน และไดผ้ลตอบแทนที'สูงขึFนตาม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

บทที$ 2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีAเกีAยวข้อง 
 

 ในการศึกษาเ รื' อง  ปัจจัยที' ส่งผลต่อการลงทุนเกม  NFT (Non-Fungible Token) ใน

กรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที'เกี'ยวขอ้ง เพื'อเป็นขอ้มูลในการวิจยั 

โดยมีหวัขอ้ ดงันีF  

2.1 แนวคิดและทฤษฎีดา้นประชากรศาสตร์ 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมการลงทุน 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีการตดัสินใจของนกัลงทุน 

2.4 ความรู้ทั'วไปเกี'ยวกบั NFT 

2.5 งานวจิยัที'เกี'ยวขอ้ง 
 

2.1 แนวคดิและทฤษฎด้ีานประชากรศาสตร์ 

 

 ลกัษณะดา้นประชากรศาสตร์ เป็นความหลากหลายดา้นภูมิหลงัของบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อาย ุ

ระดบัการศึกษา สถานภาพ ความอาวุโสในการทาํงาน และรายได ้เป็นตน้ โดยจะแสดงถึงความ

เป็นมาของแต่ละบุคคลจากอดีตถึงปัจจุบนั ซึ' งมีลกัษณะพฤติกรรมการแสดงออกที'แตกต่างกนัมี

สาเหตุมาจากความแตกต่างทางดา้นประชากรศาสตร์หรือภูมิหลงัของแต่ละบุคคล (วชิรวชัร งาม

ละม่อม, 2558) 

 ประชากรศาสตร์ หมายถึง การวิเคราะห์ประชากรในเรื'องขนาดโครงสร้างการกระจายตวั

และการเปลี'ยนแปลงในเชิงสัมพนัธ์กบัปัจจยัทางเศรษฐกิจ สังคม และวฒันธรรมอื'นๆ ซึ' งอาจ

เป็นไดท้ัFงสาเหตุและผลของปรากฏการณ์ทางเศรษฐกิจ สังคม และวฒันธรรม (พรพิณ ประกาย

สนัติสุข, 2550) 

 ลกัษณะประชากรศาสตร์ ประกอบดว้ย อาย ุเพศ รายได ้และการศึกษา เหล่านีF เป็นปัจจยัที'

นิยมใชใ้นการแบ่งส่วนตลาด ลกัษณะประชากรศาสตร์เป็นลกัษณะที'สาํคญั และสถิติที'วดัไดข้อง

ประชากรที'ช่วยกาํหนดกลุ่มตลาดเป้าหมาย รวมทัFงง่ายต่อการนาํมาวิเคราะห์มากกวา่ตวัแปรอื'น ตวั

แปรดา้นประชากรศาสตร์ที'สําคญั และคนที'มีลกัษณะประชากรศาสตร์ต่างกนั จะมีลกัษณะทาง

จิตวทิยาต่างกนั (ศิริวรรณ เสรีรัตน์, 2538 น. 41-42) โดยมีรายละเอียด ดงันีF  

 เพศ (Sex) เป็นปัจจยัที'สําคญัในส่วนแบ่งการตลาด สามารถแบ่งแยกความตอ้งการของ

ผูบ้ริโภคได ้ซึ' งเพศต่างกนัก็มีความตอ้งการต่างกนั เนื'องจากในปัจจุบนั เพศมีการเปลี'ยนแปลงใน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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พฤติกรรมการบริโภคมากยิ'งขึFน การเปลี'ยนแปลงดงักล่าวอาจมีสาเหตุจากการที'ผูห้ญิงออกไป

ทาํงานนอกบา้นมากขึFน 

 อายุ (Age) เป็นลักษณะทางประชากรที'สําคัญมากในการศึกษาและวิเคราะห์ทาง

ประชากรศาสตร์ โดยอายุจะแสดงถึงวุฒิภาวะของบุคคล และเป็นเครื'องบ่งชีF ถึงความสามารถใน

การทาํความเขา้ใจเนืFอหา ข่าวสาร การรับรู้ การคิดวิเคราะห์ ไดม้ากนอ้ยต่างกนั ซึ' งจะชีF ให้เห็นถึง

อารมณ์ที'แตกต่างกนัออกไปในกลุ่มคนวยัต่างกนั เนื'องจากกระบวนการคิด การตดัสินใจจาก

ประสบการณ์ของแต่ช่วงวยัที'ส่งผลต่อการคิด การควบคุมอารมณ์ การตดัสินใจต่างๆ ของแต่ละช่วง

อายขุองแต่ละบุคคล 

 ระดบัการศึกษา (Education) เป็นปัจจยัหนึ' งที'มีความสําคญั ในการวิเคราะห์ เนื'องจาก

การศึกษาทาํให้แต่ละบุคคลมีความคิด ทศันคติ ค่านิยม และพฤติกรรมที'แตกต่างกนั คนที'มีระดบั

การศึกษาสูงจะมีการคิดวิเคราะห์ที'ดีกว่าคนที'มีระดบัการศึกษาไม่สูงมากนกั เพราะมีความรอบรู้ที'

กวา้งขวาง สามารถรับขอ้มูลข่าวสารนาํมาคิดวเิคราะห์ตดัสินใจไดเ้ป็นอยา่งดี 

 อาชีพ รายได ้(Occupation, Income) เป็นปัจจยัที'มีความสําคญัอย่างหนึ' งในการตดัสินใจ 

เลือกซืFอสินคา้และบริการของผูบ้ริโภค ซึ' งกลุ่มผูบ้ริโภคที'อาชีพต่างกนัจะมีรายไดที้'แตกต่างกนั ทาํ

ให้สามารถแบ่งกลุ่มการถือครองการตลาดไดอ้ย่างชดัเจน และเป็นตวัชีF วดัความสามารถในการ

ตดัสินใจซืFอสินคา้ บริการ หรือการลงทุนไดอ้ยา่งชดัเจน เป็นตวัแปรสาํคญัในการวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

2.2 แนวคดิและทฤษฎพีฤตกิรรมการลงทุน 

 

 2.2.1 การลงทุน (Investment)  หมายถึง การนาํเงินที'เกบ็สะสม หรือผลกาํไรจากการคา้ขาย

สินคา้ หรือผลิตภณัฑ ์ไปสร้างผลตอบแทนที'สูงกว่าการออม โดยลงทุนในพนัธบตัรรัฐบาล หรือ

ตลาดหลกัทรัพย ์ซึ' งจะมีความเสี'ยงที'สูงขึFน (Thaimutualfund, 2557 : ออนไลน์)  

 พิชญา ชยัณรงคเ์ดชากลุ (2557) ไดแ้บ่งการลงทุนเป็น 3 ประเภท ดงันีF  

  1. การลงทุนเพื'อการบริโภค (Consumer investment) การซืFอสินคา้ประเภทคงทน

ถาวร เช่น รถยนต ์โทรทศัน์ เป็นตน้ การลงทุนในลกัษณะนีF ไม่ไดห้วงักาํไรในรูปแบบของตวัเงิน 

แต่หวงัความพึงพอใจในการใชสิ้นคา้มากกวา่ 

  2. การลงทุนในธุรกิจ (Business or economic investment) การซืFอทรัพยสิ์นเพื'อ

ประกอบธุรกิจ โดยหวงัอยา่งนอ้ยที'สุดรายไดที้'ได ้จะเพียงพอที'จะชดเชยกบัความเสี'ยงในการลงทุน 

การลงทุนประเภทนีF มุ่งหวงักาํไรจากการลงทุนเป็นผลตอบแทน 

  3. การลงทุนในหลักทรัพย์ (Financial or securities investment) การลงทุนใน

หลกัทรัพย ์เป็นการซืFอสินทรัพย ์(Asset) ในรูปของหลักทรัพย์ (Securities) เช่น พนัธบตัร, หุ้นกู ้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หรือหุ้นสามญั เป็นตน้ การลงทุนลกัษณะนีF เป็นการลงทุนทางออ้ม โดยการที'ผูล้งทุนอาจนาํเงินที'

ออมไดม้ากหรือนอ้ย ไปซืFอหลกัทรัพยที์'พอใจ โดยไดรั้บผลตอบแทนในรูปแบบของดอกเบีFยหรือ

เงินปันผล นอกจากนีF ผูล้งทุนจะไดผ้ลตอบแทนอีกลกัษณะหนึ' ง คือ กาํไรจากการขายหลกัทรัพย ์

หรือขาดทุนจากการขายหลกัทรัพย ์ซึ' งจะมีความเสี'ยงระดบันึง 
 

2.2.2 เป้าหมายของการลงทุน 

 เป้าหมายของการลงทุนจะแตกต่างกนัไประหว่างนกัลงทุนแต่ละท่าน นกัลงทุนบางราย

ลงทุนเพื'อหวงัรายได้ บางรายลงทุนเพื'อหวงักาํไรจากการขายหลกัทรัพย  ์และบางรายมีความ

ตอ้งการทัFงสองอยา่ง ดงันัFนนกัลงทุนแต่ละรายต่างมีเป้าหมายในการลงทุนของตวัเอง 

 เพชรี ขุมทรัพย ์(2549, น.4-5) กล่าวว่านกัลงทุนต่างมีจุดมุ่งหมายที'ลงทุนแตกต่างกนัไป 

ตามความตอ้งการ และภาวะแวดลอ้มของนกัลงทุนแต่ละท่าน สามารถแบ่งจุดมุ่งหมายได ้ดงันีF  

1. ความปลอดภยัของเงินลงทุน (Security of principal) หมายถึง การรักษาเงิน

ลงทุนเริ'มแรกใหค้งไวแ้ลว้ ถา้มองใหไ้กลอีกนิด ยงัรวมถึงการป้องกนัความเสี'ยงที'ซึ' งเกิดจากอาํนาจ

ซืFอลดลงอนัเป็นผลจากภาวะเงินเฟ้อ จากความหมายดงักล่าว การลงทุนในหลกัทรัพยที์'มีเวลา

กาํหนดคืนเงินในจาํนวนที'แน่นอน ไดแ้ก่ พนัธบตัรรัฐบาล หุน้กู ้และหุน้บุริมสิทธิ ที'มีกาํหนดเวลา

ไถ่ถอนของบริษทัที'มั'นคง 

2. เสถียรภาพของรายได ้(Stability of income) นกัลงทุนมกัจะลงในหลกัทรัพยที์'

ให้รายไดส้มํ'าเสมอ เนื'องจากรายไดที้'สมํ'าเสมอ เช่น ดอกเบีFย หรือเงินปันผล นอกจากนีF ดอกเบีFย

หรือเงินปันผลที'ไดรั้บเป็นประจาํ ยอ่มมีค่ามากกว่าดอกเบีFยหรือเงินปันผลที'เขาสัญญาว่าจะให้ใน

อนาคต ที'ไม่มีความแน่นอน 

3. ความงอกเงยของเงินลงทุน (Capital growth) นกัลงทุนมกัตัFงจุดมุ่งหมายว่า จะ

พยายามจดัการใหเ้งินลงทุนเพิ'มพนูขึFน ซึ' งไม่ไดห้มายความวา่ ความงอกเงยของเงินทุนจะเกิดขึFนได้

จากการลงทุนในหุน้ที'กาํลงัจะขยายตวั (Growth stock) เท่านัFน การนาํรายไดไ้ปลงทุนใหม่กเ็กิดการ

งอกเงยของเงินทุนไดเ้ช่นกนั ความงอกเงยของเงินทุนนีF ใหป้ระโยชน์แก่นกัลงทุนในแง่ที'วา่ 1) ปรับ

ฐานะของนกัลงทุนในระยะยาวใหดี้ขึFน 2) รักษาอาํนาจซืFอใหค้งไว ้3) การจดัการคล่องตวัขึFน 

4. ความคล่องตวัในการซืFอขาย (Marketability) หมายถึง หลกัทรัพยที์'สามารถซืFอ

ขายไดง่้ายและรวดเร็ว ขึFนอยูก่บัราคา ขนาดของตลาด ขนาดของบริษทั จาํนวนผูถื้อหุน้ และความ

สนใจที'ประชาชนทั'วไปมีต่อหุน้นีF  สถานที'ซืFอขายหุน้กมี็ส่วนทาํใหหุ้น้ขายไดค้ล่อง หุน้ที'ซืFอขายใน 

New York Stock Exchange หรือ America Stock Exchange ยอ่มใหข้อ้มูลแก่นกัลงทุนมากกวา่ ขาย

ได้เร็วกว่าหุ้นที'ซืFอขายในตลาดหุ้นเล็กๆ ซึ' งตลาดการซืFอขายหุ้นสามารถดาํเนินการซืFอขายได้

ตลอดเวลา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5. ความสามารถในการเปลี'ยนเป็นเงินสดไดท้นัที หรือหลกัทรัพยมี์สภาพคล่อง 

(Liquidity) เมื'อหลกัทรัพยที์'ลงทุนมีความสามารถสูง ความสามารถในการหากาํไร (Profitability) 

ยอ่มลดลง นกัลงทุนตอ้งการลงทุนในหลกัทรัพยที์'มีสภาพคล่อง หรือหลกัทรัพยที์'ใกลเ้คียงกบัเงิน

สด เพราะหวงัวา่หากโอกาสลงทุนที'น่าดึงดูดใจมาถึง จะมีเงินพร้อมที'จะลงทุนไดท้นัที การจดัการ

สาํหรับเงินทุนส่วนนีF  นกัลงทุนอาจแบ่งสันปันส่วนจากเงินลงทุนเพื'อการนีF โดยเฉพาะ หรืออาจใช้

เงินปันผลหรือดอกเบีFยที'ไดรั้บมาเพื'อซืFอหุน้ใหม่ดงักล่าวกไ็ด ้

6. การกระจายเงินลงทุน (Diversification) วตัถุประสงค ์คือ ตอ้งการกระจายความ

เสี'ยงและการกระจายความเสี'ยงการลงทุนในหลกัทรัพย ์ทาํได ้4 วธีิ คือ 

1) ลงทุนผสมผสานระหวา่งหลกัทรัพยที์'มีหลกัประกนัในเงินลงทุน และ

มีรายไดจ้ากการลงทุนแน่นอน กบัหลกัทรัพยที์'มีรายไดแ้ละราคาเปลี'ยนแปลงขึFนลงตามภาวะธุรกิจ 

2) ลงทุนในหลกัทรัพยห์ลายๆ อยา่งปนกนัไป 

3) ลงทุนในหลกัทรัพยข์องธุรกิจที'มีความแตกต่างทางภูมิศาสตร์ เพื'อลด

ความเสี'ยงเรื'องภยัธรรมชาติ 

4) ลงทุนในหลักทรัพย์ของธุรกิจที' มีความแตกต่างกันแบบแนวดิ'ง 

(Vertical) หรือ แบบแนวราบ (Horizontal) โดยหากเป็นแบบแนวดิ'ง หมายถึง การลงทุนในธุรกิจ

ต่างๆ ตัFงแต่วตัถุดิบไปจนสินคา้สําเร็จรูป และหากเป็นแบบแนวราบ เป็นการลงทุนในกิจการที'

ประกอบธุรกิจในลกัษณะเดียวกนั 

7. ความพอใจดา้นภาษี (Favorable tax status) ฐานะการจ่ายภาษีของนกัลงทุนเป็น

ปัจจยัสําคญัอย่างหนึ' งที'ผูบ้ริหารเงินลงทุนตอ้งให้ความสนใจ ว่าทาํอย่างไรจึงจะสามารถรักษา

รายไดแ้ละกาํไรจากการขายหลกัทรัพย ์(Capital gain) ใหไ้ดม้ากที'สุด การจ่ายภาษีในอตัรากา้วหนา้

จากเงินไดพึ้งประเมิน ทาํใหย้ากในการรักษารายไดน้ัFนไว ้นกัลงทุนอาจเลี'ยงการเสียภาษีเงินไดจ้าก

เงินไดพึ้งประเมินดงักล่าว โดยลงทุนในพนัธบตัรที'ไดรั้บการยกเวน้ภาษีหรือซืFอหลกัทรัพยที์'ไม่มี

การจ่ายเงินปันผลในเวลานีF  แต่อาจจะไดใ้นรูปของกาํไรจากการขายหลกัทรัพยใ์นอนาคต 
 

2.2.3 พฤตกิรรมการลงทุน 

สถาบนัพฒันาความรู้ตลาดทุน ตลาดหลกัทรัพยแ์ห่งประเทศไทย (2549) ไดอ้ธิบายไวว้่า 

การพิจารณานักลงทุน ว่าจะได้รับผลตอบแทนจากการลงทุนได้มากน้อยเพียงใด จะขึFนอยู่กบั

ลกัษณะของนกัลงทุนแต่ละคนสามารถยอมรับผลตอบแทนจากการลงทุน และความเสี'ยงที'แตกต่าง

กนัไป ณรงค ์จารขจรกลุ (2541, น. 27-30) ไดแ้บ่งนกัลงทุนออกได ้3 ประเภท คือ  

1. นกัลงทุนที'หลีกเลี'ยงความเสี'ยง (Risk Averse investor) นกัลงทุนประเภทนีF ใน

ทุกระดบัผลตอบแทนเพิ'มขึFน อรรถประโยชน์เพิ'มขึFนในอตัราลดนอ้ยถอยลง เนื'องจากผลตอบแทน

ที'เพิ'มขึFน ทาํใหน้กัลงทุนตอ้งเผชิญความเสี'ยงที'มากขึFน และจากที'นกัลงทุนประเภทนีFไม่ชอบความ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เสี'ยงอรรถประโยชน์ที'เขาไดรั้บจากการเพิ'มผลตอบแทนจะเพิ'มขึFนในอตัราที'ลดนอ้ยถอยลง และ

จะตอ้งไดรั้บความเสี'ยงที'มากขึFน ซึ' งสามารถแสดงอรรถประโยชน์ได ้ดงัภาพ 

ภาพที# 2.1 แสดงอรรถประโยชน์ของนกัลงทุนที'หลีกเลี'ยงความเสี'ยง 

ที#มา : ทฤษฎีพฤติกรรมตวัแทนของนกัลงทุน (2551, https://www.academia.edu) 

 

จากภาพ เ ป็นการแสดงอรรถประโยชน์ของ  Risk Averse investor แกนตัF ง เ ป็น

อรรถประโยชน์แกนนอนเป็นผลตอบแทน เส้นกราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างอรรถประโยชน์

และผลตอบแทนในทางบวก เมื'อผลตอบแทนเพิ'มขึFนอรรถประโยชน์กเ็พิ'มขึFนแต่จะเห็นวา่ความชนั

ของกราฟจะลดลงเมื'อผลตอบแทนสูงขึFนกล่าวคืออรรถประโยชน์เพิ'มขึFนในอตัราที'ลดลงเมื'อ

ผลตอบแทนสูงขึFน 

2. นักลงทุนที'ชอบความเสี'ยง (Risk Loving investor) นักลงทุนที'ชอบในความ

เสี'ยงทุกระดบัของผลตอบแทนที'เพิ'มขึFน และอรรถประโยชน์ก็จะเพิ'มขึFนในอตัราที'เพิ'ม ถึงแมจ้ะมี

ความเสี'ยงเพิ'มขึFนจากผลตอบแทนที'สูงขึFนตาม ซึ' งสามารถแสดงอรรถประโยชน์ได ้ดงัภาพ 

ภาพที# 2.2 แสดงอรรถประโยชน์ของนกัลงทุนที'ชอบความเสี'ยง 

ที#มา : ทฤษฎีพฤติกรรมตวัแทนของนกัลงทุน (2551, https://www.academia.edu) 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากภาพเป็นการแสดงอรรถประโยชน์ของ Risk Loving investor โดยที'แกนตัF งเป็น

อรรถประโยชน์ แกนนอนเป็นผลตอบแทนเส้นกราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหว่าง อรรถประโยชน์

และผลตอบแทนในทางบวกเมื'อผลตอบแทนเพิ'มขึFนอรรถประโยชน์เพิ'มขึFนแต่ความชนัของกราฟ

เพิ'มขึFนเมื'อผลตอบแทนสูงขึFน นั'นคืออรรถประโยชน์เพิ'มขึFนในอตัราที'เพิ'มขึFนเมื'อผลตอบแทน

สูงขึFน 

3. นกัลงทุนที'ไม่สนใจความเสี'ยง (Risk Neutral investor) นกัลงทุนประเภทนีF ทุก

ระดบัของผลตอบแทนจะเพิ'มขึFนและจะทาํใหอ้รรถประโยชน์ที'ไดรั้บเพิ'มมากขึFนในอตัราที'คงที' ซึ' ง

สามารถแสดงอรรถประโยชน์ได ้ดงัภาพ 

ภาพที# 2.3 แสดงอรรถประโยชน์ของนกัลงทุนที'ไม่สนใจความเสี'ยง 

ที#มา : ทฤษฎีพฤติกรรมตวัแทนของนกัลงทุน (2551, https://www.academia.edu) 

 

จากภาพเป็นการแสดงอรรถประโยชน์ของ Risk Neutral investor โดยที'แกนตัF งเป็น

อรรถประโยชน์ แกนนอนเป็นผลตอบแทนเส้นกราฟแสดงความ สัมพนัธ์ระหว่างอรรถประโยชน์

และผลตอบแทนในทางบวก เมื'อผลตอบแทนเพิ'มขึFน อรรถประโยชน์เพิ'มขึFน แต่ความชนัของกราฟ

คงที'เมื'อผลตอบแทนสูงขึFนนั'นหมายถึง อรรถประโยชน์เพิ'มขึFนในอตัราคงที'เมื'อผลตอบแทนสูงขึFน 

 

2.3 แนวคดิและทฤษฎกีารตดัสินใจของนักลงทุน 

 

2.3.1 การตัดสินใจ หมายถึง กระบวนการเลือกปฏิบติัซึ' งมีหลายทาง เพื'อไปสู่เป้าหมายที'

วางไว  ้ซึ' งการตัดสินใจนีF  อาจเป็นการตัดสินใจที'จะกระทาํสิ' งใดสิ' งหนึ' ง หรือหลายสิ' ง เพื'อ

ความสาํเร็จที'ตัFงเป้าหมายไว ้ในทางปฏิบติั การตดัสินใจมกัเกี'ยวขอ้งกบัปัญหาที'ยุง่ยากซบัซอ้น และ

มีวิธีการแกปั้ญหามากกว่า 1 ทางเสมอ ดงันัFนจึงเป็นหน้าที'ของนักลงทุนที'จะตดัสินว่าเลือกการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ปฏิบติั โดยวธีิใด จึงจะบรรลุเป้าหมายอยา่งดีที'สุด และเกิดผลประโยชน์สูงสุด (สมคิด บางโม, 2548 

น 175) 

 นวรัตน์ กฤตเวทิน (2546) กล่าววา่ กระบวนการตดัสินใจแบ่งออกเป็น 4 ขัFนตอน ดงันีF  

  1. การระบุปัญหา คือ ความสามารถในการระบุปัญหาและสาเหตุของปัญหาจาก

สถานการณ์ที'กาํหนด 

  2. การสร้างทางเลือก คือ ความสามารถในการใชข้อ้มูลที'มีอยูม่าช่วยสร้างทางเลือก

เพื'อใชแ้กปั้ญหาในแต่ละสถานการณ์ 

  3. การประเมินทางเลือก คือ ความสามารถการพิจารณาขอ้ดีและขอ้เสียของแต่ละ

ทางเลือกที'ใชใ้นการแกปั้ญหา 

  4. การตดัสินใจเลือกทางเลือก คือ ความสามารถการเลือกทางเลือกที'ดีที'สุดในการ

แกปั้ญหาและสามารถใหเ้หตุผลในการเลือกทางเลือกนัFนๆได ้

 การตดัสินใจเป็นแนวคิดที'มีเหตุที'จะเลือกทางเลือกที'ดีที'สุด ซึ' งจาํแนกออกเป็น 2 ประเภท 

คือ การตดัสินใจจาํแนกตามวิธีการตดัสินใจ และการตดัสินใจตามบุคคลที'ตดัสินใจ (สุโขทยัธรร

มาธิราช, 2548 น 263-264) ดงันีF  

  1. การตดัสินใจจาํแนกตามวธีิการตดัสินใจ จาํแนกได ้3 วธีิ ดงันีF  

   1) การตดัสินใจโดยการคาดการณ์ มีการใช้เทคนิคการคาดการณ์ และ

พยากรณ์เขา้มาประกอบการตดัสินใจ 

   2) การตดัสินใจโดยการพรรณนา การใชก้ระบวนการวิจยัเป็นเครื'องมือ

ในการตดัสินใจ 

   3) การตัดสินใจโดยกาํหนดความเป็นทฤษฎีที'คาํนึงถึง แนวทางการ

ตดัสินใจควรจะเป็นหรือน่าจะเป็นอยา่งไร จึงจะสามารถบรรลุเป้าหมายที'ตอ้งการตดัสินใจได ้
 

  2. การตดัสินใจจาํแนกตามบุคคลที'ตดัสินใจ จาํแนกได ้2 ประเภท ดงันีF  

   1) การตดัสินใจโดยคนเดียว เป็นตดัสินใจโดยคนๆเดียว จะทาํให้เกิด

ความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพในการตดัสินใจ 

   2) การตดัสินใจโดยกลุ่ม เป็นการตดัสินใจที'ยดึทีมงานเป็นผูร่้วมตดัสินใจ 

เนน้การมีส่วนร่วมในการตดัสินใจ 

วชิยั โถสุวรรณจินดา (2535) แบ่งขัFนตอนการตดัสินใจออกเป็น 7 ขัFนตอน ดงันีF  

1. การตระหนกัในปัญหา (Problem Recognition) เป็นขัFนตอนที'มีความสาํคญัต่อ

การตดัสินใจ เพราะถา้ไม่มีการยอมรับว่าเกิดปัญหาขึFน การตดัสินใจก็คงไม่เกิดขึFนไดก่้อนคนอื'น 

สามารถหาหนทางแกไ้ขปัญหาต่างๆ ก่อนปัญหาจะรุนแรงขึFนถึงขัFนวกิฤต 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. การระบุและวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา (Identifying and Analyzing Problem) 

การแกใ้ขปัญหาไดอ้ย่างถูกตอ้ง ตอ้งพยายามแยกแยะปัญหา และคน้หาสาเหตุของปัญหาให้ได ้

ปัญหาหนึ'งอาจมีสาเหตุหลายอยา่ง จึงตอ้งมีประสบการณ์ และความสามารถในการวิเคราะห์สาเหตุ

ของปัญหา โดยจะเริ'มจากการระบุสภาพและขอบเขตของปัญหาก่อน ซึ' งทาํไดโ้ดยการตอบคาํถาม

ต่อไปนีF  อะไรคือสิ'งที'เกิดขึFน เป็นมาตัFงแต่เมื'อไหร่ เกิดขึFนที'ไหน ทราบไดอ้ยา่งไร มีผลเสียหายอยา่ง

ใด มากนอ้ยแค่ไหน ขอบเขตกวา้งขวางเพียงใด ขอ้ระวงัในการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาคือ ระวงั

อยา่ใช ้“อาการ” เป็นสาเหตุ เมื'อแกส้าเหตุแลว้ตอ้งสามารถแกปั้ญหาได ้และตอ้งพยายามหาสาเหตุ

ทุกสาเหตุที'ก่อให้เกิดปัญหาขึFน อย่ามองเพียงบางสาเหตุเท่านัFน ทัFงนีF เพื'อให้การแกปั้ญหาไดผ้ล

อย่างสมบูรณ์ และมีผลกระทบต่ออะไรบา้งเมื'อไดร้ะบุสภาพและขอบเขตปัญหาแลว้ ก็เป็นการ

คน้หาเหตุแห่งปัญหาโดย 

2.1 พิจารณาวา่มีปัจจยัดา้นบุคคล วิธีการ หรือสภาพแวดลอ้มใดบา้ง ที'ทาํ

ใหเ้กิดปัญหานัFนขึFนทัFงโดยตรงและโดยออ้ม 

2.2 ตัFงคาํถามวา่ ทาํไมปัญหานัFนจึงเกิดขึFน 

2.3 วิ เคราะห์สาเหตุแห่งปัญหาโดยอาศัยประสบการณ์  ความคิด

สร้างสรรค์ และการตรวจสอบดูความแตกต่างกับการเบี'ยงเบนของสิ'งที'เกิดขึFนกับเป้าหมายที'

ตอ้งการ 

3. การแสวงหาทางเลือก (Developing Alternative Solution) ตอ้งหาข่าวสารขอ้มูล

ที'เกี'ยวขอ้งกบัสาเหตุของปัญหาใหม้ากที'สุด ขอ้มูลข่าวสารต่างๆ จะทาํใหเ้ห็นแนวทางเลือกในการ

ตดัสินใจแกปั้ญหา และแหล่งที'มาของแนวทางเลือกนัFน อยา่งไรก็ตามการมีขอ้มูลข่าวสารมากก็ใช่

วา่จะทาํใหก้ารตดัสินใจมีประสิทธิภาพ หากขอ้มูลนัFนไม่อยูใ่นขอบเขตที'ตอ้งการ ส่วนการกาํหนด

ทางเลือกนัFน เมื'อไดข้อ้มูลครบถว้นตามที'ตอ้งการแลว้ก็ให้มีการประเมินขอ้มูล และกาํหนดเป็น

ทางเลือกเพื'อแกปั้ญหาขึFน ควรคาํนึงดว้ยว่าปัญหาแต่ละเรื'องมีวิธีแกไ้ขไดห้ลายวิธี จึงไม่ควรรีบ

ตดัสินใจโดยมิไดพิ้จารณาทางเลือกอื'นที'เป็นไปได ้เพราะทางเลือกแรกอาจไม่ใช่ทางเลือกที'ดีที'สุดก็

ได ้อยา่งไรกต็ามแนวทางเลือกที'เลือกไวน้ัFนควรตอ้งมีลกัษณะประหยดั มีประสิทธิภาพ และปฏิบติั

ไดด้ว้ย การตดัสินใจ ตอ้งมีความคิดเชิงสร้างสรรคป์ระกอบ และเลือกวิธีแกปั้ญหาไม่จาํเป็นตอ้ง

เป็นทางเลือกที'เคยปฏิบติัมาแลว้ การเลือกไม่ทาํอะไรเลย ก็ถือเป็นทางเลือกในการตดัสินใจทาง

หนึ'งไดเ้หมือนกนั 

4. การประ เ มินทาง เ ลือก  (Evaluation of Alternatives)  พิจารณาจัดลําดับ

ความสําคญัของทางเลือกแต่ละทางในแง่ที'หากนาํไปใชจ้ะสามารถแกปั้ญหาไดม้ากน้อยเพียงใด 

หรือก่อให้เกิดผลดีหรือไม่ ทางเลือกใดก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด ทัFงนีF เพื'อช่วยลดความยุง่ยากใน

การตดัสินใจ 

4.1 วธีิการประเมินทางเลือกมี 2 วธีิ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.1.1 ใชดุ้ลพินิจในการประเมินทางเลือกต่างๆ เองวิธีการนีFจะใช้

เมื'อมีขอ้จาํกดัทางดา้นเวลาและเงินทุน 

4.1.2 ใชเ้ทคนิคการตดัสินใจช่วยในการประเมินทางเลือกต่างๆ 

วา่ทางใดใหผ้ลตอบแทนสูงสุดวธีิการนีFมกัใชก้บัการตดัสินใจที'มีผลผกูระยะยาวใชท้รัพยากรมาก 

4.2 เกณฑ์ที'ใช้ในการประเมินทางเลือก คือ เกณฑ์หาจุดสูงสุดของ

ทางเลือกที'ต่างๆ เกณฑที์'จะสร้างความเสียใจนอ้ยที'สุด และสร้างความพึงพอใจ ทางเลือกที'ดีควรมี

ลกัษณะดงัต่อไปนีF  

4.2.1 ใชแ้กปั้ญหาได ้ทางเลือกต่างๆนัFน ตอ้งพิจารณาวา่จะนาํมา

แกไ้ขได ้และสามารถปฏิบติัไดด้ว้ย ทางเลือกที'แมจ้ะแกไ้ขไดแ้ต่ปฏิบติัไม่ได ้เช่น ใชเ้งินลงทุนมาก

เกินไปยอ่มไม่อาจใชเ้ป็นทางเลือกที'ดีได ้

4.2.2 สอดคลอ้งกบัเป้าหมายที'กาํหนดไว ้โดยถา้สอดคลอ้งมากก็

มีลาํดบัความสาํคญัสูง และถา้สอดคลอ้งนอ้ยกมี็ความสาํคญัตํ'า 

4.2.3 ไม่มีผลกระทบต่อส่วนอื'นๆ  ทางเลือกที' ดีนัF น  เมื'อได้

เลือกใชใ้นทางปฏิบติัแลว้ควรมีผลกระทบต่อส่วนอื'นนอ้ยที'สุด หรือไม่มีผลกระทบเลย 

4.2.4 ทางเลือกที'ใช้ทรัพยากรที'มีอยู่อย่างจํากัดได้ ทางเลือก

บางอยา่งแมมี้ประสิทธิภาพ ก่อใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด แต่เมื'อพิจารณาทรัพยากรที'องคก์รมีอยูแ่ลว้

ไม่สามารถนาํมาปฏิบติัไดก้ถื็อวา่ทางเลือกนัFนไม่มีประสิทธิภาพ 

4.2.5 เกณฑห์รือมาตรฐานที'ใชใ้นการประเมินทางเลือกนัFน ควร

สอดคลอ้งกบัเป้าหมาย 

5. การตดัสินใจเลือกทางเลือกที'ดีที'สุด (Selection the Best Solution) เมื'อมีการ

ประเมินทางเลือก ระบุปัญหาไดช้ัดเจน และจดัลาํดบัความสําคญัของทางเลือกต่างๆ แลว้ การ

ตดัสินใจเลือกก็จะง่ายขึFน การตดัสินใจเลือกควรเลือกทางที'ให้ประโยชน์ตอบแทนสูงสุด โดย

คาํนึงถึงหลกัการ ดงันีF  

5.1 ทางเลือกนัFนบรรลุตามวตัถุประสงคที์'วางไวห้รือไม่ เป็นแนวทางที'

บรรลุจุดมุ่งหมายที'ดีที'สุดหรือไม่ 

5.2 การตัดสินใจนัF นแสดงถึงประสิทธิผลสูงสุดหรือไม่  และให้

คุณประโยชน์การตอบแทนที'สูงสุดหรือไม่ 

5.3 การตดัสินใจนัFนนาํไปปฏิบติัไดห้รือไม่ ถา้เกิดความขดัแยง้ระหว่าง

วตัถุประสงค ์และเป้าหมายของทางเลือกแต่ละทางจะตอ้งจดัลาํดบัความสาํคญัของเป้าหมายหรือ

วัตถุประสงค์ เพื'อเป็นเกณฑ์ในการกําหนดทางเลือกด้วย และถ้าจําเป็นอาจมีการกําหนด

วตัถุประสงค ์หรือเป้าหมายขึFนใหม่ใหส้อดคลอ้งกบัสถานการณ์ ส่วนกรณีมีทางเลือกหลายทาง ซึ' ง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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อาจทาํให้สับสน ก็ควรจดักลุ่มทางเลือกที'คลา้ยกนัไวด้ว้ย และเปรียบเทียบประเมินในแต่ละกลุ่ม

ทางเลือก อาจจะไดแ้ง่ความคิดใหม่ๆเพิ'มขึFน 

6. การนาํทางเลือกไปปฏิบติั (Implementing) เมื'อตดัสินใจเลือกทางที'ดีที'สุดแลว้ ก็

ยงัไม่อาจจะกล่าวไดว้า่การตดัสินใจนัFนมีประสิทธิภาพจนกวา่จะไดน้าํการตดัสินใจนัFนมาปฏิบติัให้

เกิดผลการตดัสินใจบางเรื'องอาจดูมีเหตุมีผล ให้ประโยชน์ตอบแทนสูงสุด แต่ถา้ไม่สามารถนาํมา

ปฏิบัติได้ หรือปฏิบัติแล้วเกิดผลกระทบในทางลบด้านอื'น  ก็ถือว่าการตัดสินใจนัF นไม่มี

ประสิทธิภาพ 

7. ติดตามการดาํเนินงาน (Evaluation the Results) ขัFนตอนสุดทา้ยของกระบวนการ

ตดัสินใจ เพื'อให้แน่ใจว่าการตดัสินใจนัFนนาํไปสู่การแกไ้ขปัญหาไดจ้ริง และเป็นไปตามที'คาดไว ้

หากมีปัญหาแทรกซอ้นขึFนสามารถแกไ้ขไดท้นัท่วงที หลกัการติดตามผลมี ดงันีF  

7.1 ติดตามดูการดาํเนินการตดัสินใจไดเ้ป็นไปตามขัFนตอนที'กาํหนดไว้

หรือไม่ คือ มีการวิเคราะห์และกาํหนดปัญหาอย่างรอบคอบ มีการรวบรวมขอ้มูลข่าวสารได้

ทนัท่วงที 

7.2 นาํการตดัสินใจไปปฏิบติั ยอมรับการตดัสินใจและปฏิบติัดว้ยความ

เตม็ใจหรือไม่ การตดัสินใจนัFนสามารถปฏิบติัไดภ้ายในขอบเขตและทรัพยากรที'มีอยูห่รือไม่ 

7.3 ผลของการปฏิบติัเป็นไปตามที'คาดไวห้รือไม่ ถา้สามารถแกไ้ขปัญหา

ไดต้ามเป้าหมายที'วางไว ้ถือว่าการตดัสินใจนัFนมีประสิทธิภาพ แต่ถา้มีการเบี'ยงเบน ไม่ตรงตามที'

คาดการณ์ ก็อาจตอ้งมีการทบทวนการตดัสินใจใหม่อีกครัF ง ขอ้สังเกตในการติดตามผล คือ ถา้หาก

สถานการณ์เปลี'ยนไป ผลของการดาํเนินการอาจเปลี'ยนไปดว้ย โดยเฉพาะถา้สถานการณ์ในการ

ตดัสินใจแตกต่างมากกับสถานการณ์ในตอนดาํเนินการ การติดตามผลจึงต้องสะท้อนถึงการ

เปลี'ยนแปลงนีF  และมีการปรับการตดัสินใจใหถู้กตอ้งเหมาะสมดว้ย 
 

 2.3.2 การรับรู้ความเสี#ยง 

 การรับรู้เป็นกระบวนการซึ' งบุคคลมีการเลือกสรร, จดัระเบียบ และตีความ เกี'ยวกบัสิ'ง

กระตุน้ หรือขอ้มูลที'ไดรั้บโดยอาศยัประสาทสัมผสัทัFงห้า คือ ไดเ้ห็น, ไดย้ิน, ไดก้ลิ'น, ไดลิ้Fมรส 

และไดส้ัมผสั หรือกระบวนการซึ' งบุคคลจดัระเบียบและตีความสิ'งที'สัมผสัเพื'อให ้ความหมายของ

สภาพแวดลอ้ม ซึ' งแต่ละบุคคลอาจจะมีการรับรู้ และการตอบสนองต่อขอ้มูลที'ไดรั้บ แตกต่างกนัไป 

แมจ้ะเป็นขอ้มูลเดียวกันก็ตาม และบางครัF งการรับอาจจะแตกต่างไปจากสิ'งที'เกิดขึFนจริงก็ได้ 

(รังสรรค ์ประเสริฐศรี, 2548) 

 ทศันคติเกี'ยวกบัความเสี'ยงจะส่งผลเชิงลบ และมีความสัมพนัธ์กบัความเชื'อมั'นและความ

ตัFงใจกระทาํ การรับรู้ความเสี'ยงสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ดา้น คือ การรับรู้ความเสี'ยงดา้นเศรษฐกิจ

, ดา้นการกระทาํ, ดา้นบุคคล และดา้นความเป็นส่วนตวั (Xu, Teo and Tan, 2005) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 การรับรู้ความเสี'ยงในการใช้บริการผ่านทางออนไลน์ของลูกคา้นัFนขึFนอยู่กบัการรักษา

ความปลอดภยั และมีการเก็บขอ้มูลส่วนตวัของลูกคา้ที'เหมาะสมหากมีการนาํเสนอขอ้มูลของ

องคก์ร และขอ้มูลสินคา้หรือบริการครบถว้นก็จะทาํให้เกิดการรับรู้ความเสี'ยงระดบัที'ต ํ'า (Zhou & 

Wu, 2009) 

 Mckechnie, Winklhofer and Ennew (2006) กล่าววา่การยอมรับความเสี'ยงมีการมุ่งเนน้ การ

ยอมรับความเสี'ยงในมิติดา้นการเงิน ความปลอดภยัในการใชง้าน และขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชบ้ริการ

มิติความเสี'ยงทัFง 3 มิติมีความสัมพนัธ์กบับริบทของการตดัสินใจใชส้กุลเงินดิจิทลั ซึ' งเป็นธุรกรรม

ทางออนไลน์ โดยแต่ละมิติของความเสี'ยงสามารถเกิดขึFนไดใ้นสถานการณ์ มีผลในเชิงลบ และ

ผลกระทบที'จะตามมาซึ'งเป็นสิ'งที'หลีกเลี'ยงไม่ไดมี้นิยามความหมาย ดงันีF  

  1. ความเสี'ยงดา้นการเงิน หมายถึง ทศันคติความเชื'อเกี'ยวกบัค่าใชจ่้ายหรือจาํนวน

เงินที'อาจสูญเสียมากกวา่ปกติจากการใชบ้ริการธุรกรรมทางการเงินผา่นทางออนไลน์ 

  2. ความเสี'ยงดา้นความปลอดภยั หมายถึง ทศันคติความเชื'อเกี'ยวกบัการสูญเสีย

จากความไม่ปลอดภยัของระบบ ทิพยว์ลัย ์สุทิน (2551) ใหต้วัอยา่ง เช่น การถูกโจรกรรมทรัพยสิ์น

ผา่นโครงข่ายโทรศพัทเ์คลื'อนที'การถูกโจรกรรมโดยแกไ้ขเลขที'บญัชีปลายทางในระหวา่งโอนเงิน 

เป็นตน้ 

  3. ความเสี'ยงเกี'ยวกบัขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชบ้ริการ หมายถึง การถูกลกัลอบการนาํ

ขอ้มูลส่วนตวัไปใชโ้ดยไม่ไดรั้บการอนุญาตจากเจา้ของขอ้มูล หรือจากการถูกลกัลอบใชสิ้ทธิเขา้ใช้

ระบบโดยไม่ไดรั้บอนุญาตนอกจากนีF ยงัรวมถึงทศันคติความเชื'อดา้นความซื'อสัตยข์องผูใ้หบ้ริการ

ทัFงผูใ้ห้บริการทางออนไลน์ และผูใ้ห้บริการเครือข่ายการสื'อสารในการปกปิดขอ้มูลส่วนตวัของ

ผูใ้ชบ้ริการ 

 ดงันัFนการรับรู้ถึงความไม่แน่นอนในการรักษาความปลอดภยั การเก็บรักษาขอ้มูลส่วนตวั 

และความไม่ชดัเจนครบถว้นของขอ้มูลที'ผูซื้Fอหรือผูใ้ชบ้ริการไดรั้บ ทาํให้เกิดผลกระทบทางลบ

นาํไปสู่ความไม่พึงพอใจ และไม่ซืFอสินคา้ หรือใชบ้ริการที'ไดรั้บรู้ความเสี'ยงนัFน ซึ' งความเสี'ยงที'จะ

นาํไปสู่การยอมรับเทคโนโลยมีี ดงันีF  

  1. ความเสี'ยงดา้นการเงิน คือ ความเชื'อของผูใ้ชบ้ริการว่าจะมีค่าใชจ่้ายมากกว่าที'

ควรจะเป็นในการใชบ้ริการต่างๆ 

  2. ความเสี'ยงดา้นความปลอดภยั คือ ความเชื'อเกี'ยวกบัการสูญเสียที'ผูใ้ชบ้ริการ

อาจจะไดรั้บจากความไม่ปลอดภยัของระบบ 

  3. ความเสี'ยงเกี'ยวกบัขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชบ้ริการ คือ การถูกละเมิดสิทธิd  หรือ

ลกัลอบการนาํขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชบ้ริการไปใชโ้ดยไม่ไดรั้บอนุญาต ซึ' งอนัเกี'ยวขอ้งโดยตรงกบั

ความซื'อสตัยข์องผูใ้หบ้ริการดว้ยเช่นกนั 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



19 

 

 การรับรู้ความเสี'ยงเป็นอีกหนึ' งตวัแปรหลกัที'มีความสําคญั และส่งผลต่อพฤติกรรมของ

ผูใ้ชบ้ริการ เป็นสภาวะที'มีความกงัวลหากตดัสินใจ และจะเกิดขอ้ผิดพลาด จนเกิดการชะลอการ

ตดัสินใจ และไม่เกิดการยอมรับการใช ้ซึ' งแต่ละมิติของความเสี'ยงมีนิยามความหมาย 4 ปัจจยั ดงันีF  

  1. ความเสี'ยงดา้นประสิทธิภาพการใชง้าน (Performance) คือ ความกงัวลในการใช้

บริการจะไม่สามารถสร้างประโยชน์ไดจ้ริง และไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอตรงตามที'ตอ้งการของ

ผูใ้ชบ้ริการ 

  2. ความเสี' ยงด้านความเป็นส่วนตวั (Privacy) คือ ทศันคติความเชื'อด้านความ

ซื'อสัตยข์องผูใ้หบ้ริการทัFงธนาคารพาณิชย ์และผูใ้หบ้ริการเครือข่ายการสื'อสารในการปกปิดขอ้มูล

ส่วนตวัของผูใ้ชบ้ริการ หรือถูกลกัลอบนาํขอ้มูลส่วนตวั หรือสิทธิเขา้ใชร้ะบบ ซึ' งรวมถึงความ

ปลอดภยัที'ผูใ้ช้บริการพึงจะได้รับจากการใช้เทคโนโลยี เพื'อป้องกนั หรือปกป้องขอ้มูลที'เป็น

ความลับไม่ให้ถูกเผยแพร่โดยมิได้รับอนุญาต เช่น การถูกโจรกรรมทรัพย์สินผ่านโครงข่าย

โทรศพัทเ์คลื'อนที' การถูกโจรกรรมโดยแกไ้ขเลขที'บญัชีปลายทางในระหวา่งโอนเงิน เป็นตน้ 

  3.  ความเสี'ยงดา้นการเงิน (Finance) คือ ทศันคติความเชื'อเกี'ยวกบัค่าใชจ่้าย หรือ

จาํนวนเงินที'อาจสูญเสียมากกวา่ปกติจากการใชบ้ริการ 

  4. ความเสี'ยงดา้นระยะเวลา (Time) คือ ความเสี'ยงดา้นเวลาของผูใ้ชบ้ริการความ

เอืFออาํนวยความสะดวกในการใช้บริการต่อช่วงเวลา และคุม้ค่าในการสูญเสียเวลาตามความ

คาดหวงัในการบริการของเทคโนโลยใีนการทาํธุรกรรมทางการเงิน 

 สุภาว์ จุลนาพนัธ์ (2529) การที'ผลตอบแทนที'ได้รับจริงจะน้อยไปกว่าผลตอบแทนที' 

ผูล้งทุน คาดหวงัไว ้นั'นคือ ผลตอบแทนจริงอาจจะผนัแปรแตกต่างที'จากที'คาดหวงัไว ้ 

ความเสี'ยงจากอาํนาจซืFอลดลงหรือความเสี'ยงจากภาวะเงินเฟ้อ เป็นความเสี'ยง ที'เกิดจาก

การเปลี'ยนแปลงใน ระดบัราคาสินคา้โดยทั'วๆ ไปซึ'งจะทาํใหอ้ตัราผลตอบแทนที'แทจ้ริงลดลง 

ความเสี'ยงที'เกิดจากการเปลี'ยนแปลงทางการเมือง หรือนโยบายเกี'ยวกบัความเสี'ยงที'มกั

เกิดขึFนเมื'อมีการ เปลี'ยนแปลงทางการเมืองหรือการเปลี'ยนแปลง ในนโยบายของรัฐบาลเกี'ยวกบั

เศรษฐกิจ และการเงิน นกัลงทุนจึงมกัระงบัการลงทุนเพื'อรอดูท่าที'ของรัฐบาลใหม่เสมอ  

ความเสี'ยงจากอตัราแลกเปลี'ยนเป็นความเสี'ยงที'สามารถจดัการได ้การบริหารความเสี'ยง

จากอตัราแลกเปลี'ยน ทาํให้ทราบว่าจะสามารถแลกเงินที'อตัราใด ซึ' งช่วยให้สามารถคาดการณ์

รายได ้และรายจ่ายไดล่้วงหนา้  

ความเสี'ยงที'เกิดจากเปลี'ยนแปลงในระดบัอตัราดอกเบีFย ความเสี'ยงประเภทนีF  ความเสี'ยงที'

เกิดจากการเปลี'ยนแปลงของอตัราดอกเบีFยในตลาด  

ความเสี'ยงจากภาวะตลาด เมื'อราคาหรือผลตอบแทนของตราสารทางการเงินที'มีอยูใ่นตลาด

มีการปรับตวั ผนั ผวน อนัเป็นผลมาจากปัจจยัต่างๆ มากมายที'มากระทบ ไม่วา่จะเป็นเรื'องของภาวะ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เศรษฐกิจในระดับมหภาค ความผนั ผวนของค่าเงิน อตัราดอกเบีF ย กระแสทางการเมือง หรือ

เหตุการณ์ต่างๆ  
 

 2.3.3 ความเสี#ยงและอตัราผลตอบแทน 

 ความเสี'ยงในการลงทุน คือ การที'อตัราผลตอบแทนที'นกัลงทุนไดรั้บจริง (Actual return) 

คาดเคลื'อน หรือเบี'ยงเบนไปจากอตัราผลตอบแทนที'นกัลงทุนคาดหวงัว่าจะไดรั้บจริง (Expectrd 

return) 

 ความเสี'ยงนอ้ยที'สุด คือ การคาดการณ์ Expectrd return จากการลงทุนจะมีความผิดพลาด

นอ้ยที'สุด 

 ความเสี'ยงมากที'สุด คือ การคาดการณ์ Expectrd return จากการลงทุนจะมีความผิดพลาด

มากที'สุด 

 ดงันัFน ไม่ว่าผูล้งทุนจะขาดทุน หรือไดก้าํไรมากกว่าหรือน้อยกว่าที'คาดไว ้ถือเป็นความ

เสี'ยงทัFงสิFน แมจ้ะเป็นความคลาดเคลื'อนในทางบวก (กาํไรมากกวา่ที'คาดการณ์) จะทาํใหน้กัลงทุน

วางแผนการลงทุนในอนาคตไดย้าก เช่น อาจจดัสรรหรือแบ่งเงินลงทุนมากเกินไปในหลกัทรัพยที์'มี 

Expectrd return สูง แต่กลบัมา Actual return ที'ต ํ'า ในขณะเดียวกนักลบัจดัสรรเงินไปลงทุนนอ้ยเกิน

ในหลกัทรัพยที์'มี  Expectrd return ตํ'า แต่กลบัมี Actual return ที'สูง และมีผลใหผ้ลตอบแทนรวมที'

นักลงทุนควรจะได้รับน้อยกว่าที'ควร คือ ระดับผลตอบแทนจากการลงทุนในหลกัทรัพยห์รือ

ทรัพยสิ์นใดๆ มีความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนักบัความเสี'ยง คือ หากระดบัอตัราผลตอบแทนจาก

การลงทุนสูงขึFน ระดบัความเสี'ยงที'ผูล้งทุนพึงแบกรับจากการลงทุนนัFนจะสูงขึFนดว้ยเสมอ (พิชญา 

ชยัณรงคเ์ดชากลุ, 2557) 
 

2.3.4 การยอมรับเทคโนโลย ี

 การยอมรับเทคโนโลยีเป็นการนาํเทคโนโลยีนัFนมาใช้ให้เป็นไปไดโ้ดยสิ'งที'ตามมา คือ

ก่อใหเ้กิดการลงทุนกบัการยอมรับ (เอกลกัษณ์ ธนเจริญพิศาล, 2554 น. 19-20) โดยเทคโนโลยเีป็น

องค์ประกอบที'ทาํให้บุคคลเกิดความเปลี'ยนแปลงดา้นต่างๆ ที'เกี'ยวกบัเทคโนโลยีใน 3 ดา้น คือ 

พฤติกรรม, ทศันคติที'มีต่อเทคโนโลยี และการใชเ้ทคโนโลยีที'ง่ายขึFน (สิงหะ ฉวีสุข และสุนนัทา 

วงศจ์ตุรภทัร, 2555 น. 4-5) 

 Chu & Chu (2011) ให้ความหมายของการยอมรับเทคโนโลยีไวว้่า เป็นการทาํความเขา้ใจ

เทคโนโลยีและการตดัสินใจที'จะยอมรับเทคโนโลยี แลว้นาํเทคโนโลยีมาใชใ้นชีวิตประจาํวนั คือ 

การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived usefulness), ความง่ายในการใชง่้าย (Perceived Ease of use), ความ

ตัFงใจที'จะใช ้(Intention to use), การรับรู้ความเสี'ยง (Perceived risk), ทศันคติที'มีต่อการใช ้(Attitude 

toward using) และการนาํมาใช้งานจริง (Actual use) เป็นตน้ การยอมรับเทคโนโลยีเป็นการนาํ

เทคโนโลยีที'ยอมรับมาใช้งานซึ' งก่อให้เกิดประโยชน์แก่บุคคลหรือการเปลี'ยนแปลงต่างๆ ที'
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เกี'ยวขอ้งกบัพฤติกรรมทศันคติ และการใชง้านเทคโนโลยทีี'ง่ายขึFน นอกจากนีFการนาํเทคโนโลยมีา

ใชง้านใหแ้ต่ละบุคคลมี ประสบการณ์ ความรู้ และทกัษะในการใชง้านเพิ'มเติม 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที# 2.4 ทฤษฎีการกระทาํดว้ยเหตุผล TRA 

ที#มา : Prentice Hall, Ajzen I. & Fishbein, M., 1980. 

 

 Ajzen & Fishbein (1980) กล่าววา่ทฤษฎี TRA คือ พฤติกรรมของแต่ละคน สามารถคาดเดา

และทาํนายไดซึ้' งมีอิทธิพลไปยงั ความตัFงใจในการกระทาํพฤติกรรมนัFน (behavior intention : BI) 

ซึ' งเป็นผลจากการวดัเจตนาในพฤติกรรมของแต่ละบุคคลในการที'จะกระทาํบางสิ'ง บางอย่าง ซึ' ง

ความตัFงใจในการกระทาํการตดัสินใจจากพฤติกรรม คือ ทศันคติของแต่ละคน และบรรทดัฐานของ

แต่ละบุคคลที'จะตดัสินใจแสดงพฤติกรรมนัFน การตดัสินใจมาจากความเชื'อของแต่ละ บุคคลซึ' ง

ความเชื'อของแต่ละบุคคลสามารถใหผ้ลไปสู่พฤติกรรมที'แสดงออกมาแตกต่างกนับรรทดัฐาน ของ

บุคคลสามารถนิยามไดว้่าเป็นการตระหนกัของแต่ละบุคคลว่าบุคคลใดที'มี ความสาํคญักบัตนเอง 

และควรที'จะปฏิบติัพฤติกรรมนัFนหรือไม่ ความตัFงใจหรือเจตนาของมนุษยขึ์Fนกบัตวักาํหนด 2 

ประการ คือ 

1. ปัจจยัส่วนบุคคล คือ เจตคติต่อพฤติกรรม หรือการประเมินทางบวก และทางลบ

ของบุคคลต่อการกระทาํ 

2. ปัจจัยทางสังคม คือ การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง (ความคาดหวงัทางสังคม) 

ส่วนตวัแปรภายนอกอื'นๆ เช่น ตวัแปรทางชีวสังคม ไดแ้ก่ เพศ, อาย,ุ การศึกษา, อาชีพ, สถานภาพ

สมรส และศาสนา เจตคติต่อบุคคล เจตคติต่อสถานที' ลกัษณะ, บุคลิกภาพ จะมีผลต่อพฤติกรรม 

เมื'อตวัแปรนัFนมีอิทธิพลต่อเจตคติต่อพฤติกรรม มีอิทธิพลต่อความคาดหวงัทางสังคม หรือมี

อิทธิพลต่อนํF าหนกัความสมัพนัธ์ของตวัแปร ทัFงสองนีF ขึFนอยูก่บัเจตคติพฤติกรรม คือ เจคคติต่อการ

กระทําพฤติกรรม  (Attitude Toward Performing Behavior) และ  บรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง 

(Subjective Norm) 

ความเชื'อเรื'อง

การประเมินผล 

ความเชื'อพืFนฐาน

และเหตุจูงใจใน

การยอมรับ 

ทศันะคตติ่อ

พฤติกรรม 

บรรทดัฐาน 

พฤติกรรม

ความตัFงใจ 

พฤติกรรม

การใชจ้ริง 
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Ajzen (1991, p. 179-211) ความเชื'อเกี' ยวกับพฤติกรรม  (Behavioral beliefs) หมายถึง 

อิทธิพลของทศันคติ ของแต่ละคนที'มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการประเมิน และตดัสินใจกบัผลที'

ตามมานัFน ไม่ว่าจะเป็นทางบวกหรือทางลบ ถา้ผลการประเมินของบุคคลต่อผลที'ตามมาเป็นบวก 

บุคคลนัFนจะมีทศันคติที'ดีต่อพฤติกรรมนัFนในทางตรงกนัขา้มถา้ผลการประเมินเป็นลบ บุคคลนัFน

จะมีทศันคติที'ไม่ดีต่อพฤติกรรม เจตคติต่อพฤติกรรม (Attitude Toward The Behavior : AB) เป็น

การประเมินทางบวกหรือลบต่อการกระทาํนัFนๆ จดัไดว้า่ เจตคติต่อพฤติกรรมเป็นปัจจยัส่วนบุคคล 

ถา้บุคคลมีความเชื'อวา่การทาํพฤติกรรมใดแลว้จะไดรั้บผลทางบวก กจ็ะมีแนวโนม้ที'จะมีทศันคติที'

ดีต่อพฤติกรรมนัFน ในทางตรงขา้ม หากมีความเชื'อว่าการทาํพฤติกรรมนัFนแลว้จะไดรั้บผลในทาง

ลบ กจ็ะมีแนวโนม้ที'จะมีทศันคติที'ไม่ดีต่อพฤติกรรมนัFน (Attitude Toward The Behavior) และเมื'อ

มีทศันคติทางบวกก็จะเกิดเจตนาหรือตัFงใจที'จะแสดงพฤติกรรมนัFน การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง 

(Subjective Norm : SN) เป็นการรับรู้ของบุคคลว่า คนอื'นๆที'มีความสําคญัสําหรับเขาต้องการ

หรือไม่ต้องการให้เขาทาํพฤติกรรมนัFนๆ ถ้าบุคคลได้รับรู้ว่า คนที'มีความสําคัญต่อเขาได้ทาํ

พฤติกรรมนัFน หรือตอ้งการใหเ้ขาทาพฤติกรรมนัFน กจ็ะมีแนวโนม้ที'จะคลอ้ยตามและทาํตามดว้ย 

 

 

 

 

 

 

ภาพที# 2.5 Model การยอมรับเทคโนโลย ีTAM 

ที#มา : Davis, F. D., Bagozzi, R. P., Warshaw, P. R., 1989. p. 982-1003. 

 

Davis (1986) ไดเ้สนอทฤษฎี TAM ซึ' งพฒันามากจากทฤษฎี TRA เป็น ทฤษฎีที'เกี'ยวขอ้ง

กบัเจตนาของผูใ้ช ้ซึ' งส่งผลต่อพฤติกรรมในการใชร้ะบบสารสนเทศ โดยปัจจยัที'เกี'ยวขอ้งกบัการ

ตดัสินใจ คือ ความตระหนัก ความง่ายในการใชง้าน และความมีประโยชน์ Davis (1989, p. 318-

339) จากปัจจยัที'เกี'ยวขอ้งจะส่งผลไปสู่ ความตัFงใจในการกระทาํพฤติกรรมซึ'งส่งผลต่อไปยงัการใช้

งานจริง โดยโครงสร้างที' 1 ประกอบดว้ย 2 ปัจจยั คือ การรับรู้วา่ง่ายต่อการใชง้าน และการรับรู้วา่มี

External 

Variables 

Perceived 

Usefulness 

(U) 

Perceived 

Ease of Use 

(EOU) 

Attitude 

Toward 

Using (A) 

Behavioral 

Intentions To 

Use (BI) 

Actual 

Use 
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ประโยชน์ โครงสร้างที' 2 ประกอบดว้ย 3 ตวัแปร คือ ทศันคติของผูใ้ช้ ความตัFงใจที'จะใช้ และ

พฤติกรรมการใชจ้ริง 

สาเหตุที'ทฤษฎี TAM ไดรั้บความนิยมอาจเป็นเพราะความละเอียด และการใหค้วามสาํคญั

กบัทศันคติของผูใ้ชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ขณะที' TRA เป็นทฤษฎีที'กล่าวถึงพฤติกรรมทั'วไปของ

บุคคล ไม่จาํกดัในสาขาใดสาขาหนึ'ง และศึกษาถึงปัจจยัที'ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยขีองบุคคล

เป็นสิ'งสาํคญัอยา่งยิ'งเพื'อใหเ้ขา้ใจถึงทศันคติของบุคคลที'จะส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมตอบรับสิ'ง

เร้าที'มากระตุน้เทคโนโลยีที'ถูกคิดคน้พฒันาเขา้สู่ตลาดจะไดรั้บการตอบรับมากนอ้ยเพียงใดขึFนอยู่

กับ 2 ปัจจัย คือ ผูคิ้ดค้นพฒันาผลักดันเทคโนโลยีออกสู่ตลาด (Push to Market) เพื'อเสนอต่อ

ผูบ้ริโภคอีกส่วนหนึ'งไดจ้ากการยอมรับของผูบ้ริโภคที'นาํไปสู่การใชเ้ทคโนโลยีเหล่านัFน (Market 

to Pull) ดงันัFนการเขา้ใจถึงปัจจยัที'สนับสนุนต่อการยอมรับ และนาํไปสู่การใช้เทคโนโลยีจึงมี

ความสาํคญัและถูกเสนอเป็นแบบจาํลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ซึ' งเป็นแบบจาํลองที'เรียบ

เรียงปัจจยัพืFนฐานในการยอมรับเทคโนโลยีของผูบ้ริโภค คือ การรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้

เทคโนโลย ีและการรับรู้ถึงขัFนตอนวธีิการที'ไม่ซบัซอ้นในการใชเ้ทคโนโลย ีโดยมีนิยามความหมาย 

(Luarn & Lin, 2005) ดงันีF  

การรับรู้ถึงประโยชน์จากการใชเ้ทคโนโลยี (Perceiveusefulness) หมายถึง ทศันคติความ

เชื'อของบุคคลที'มีต่อการใชเ้ทคโนโลยี หรือระบบใดระบบหนึ' งเพื'อเพิ'มศกัยภาพการทาํงาน ของ

บุคคลนัFน F.Davis (1989) กล่าวว่ามนัเป็นความเชื'อหรือมุมมองในการวิเคราะห์ และตระหนกัถึง

คุณค่าหรือประโยชน์ที'คาดว่าจะไดรั้บจากเทคโนโลยีหากคุณประโยชน์ของ	เทคโนโลยีตรงกบั
ความตอ้งการของบุคคลจะนาํไปสู่การยอมรับ และใชเ้ทคโนโลยนีัFนต่อไป	

ภานพุงศ์ เสกทวีลาภ (2557) ไดอ้ธิบายเกี'ยวกบัการยอมรับเทคโนโลยีว่าเป็นขัFนตอนที'

เกิดขึFนทางจิตใจภายในบุคคลเริ'มจากไดย้ินในเรื'องวิทยาการนัFนๆ จนยอมรับนาํไปใช ้ในที'สุด ซึ' ง

กระบวนนีF มีลกัษณะคลา้ยกบักระบวนการเรียนรู้และการตดัสินใจ (DecisionMaking) โดยไดแ้บ่ง

กระบวนการยอมรับออกเป็น 5ขัFนตอน ดงันีF  

1. ขัFนรับรู้หรือตื'นตน (AwarenessStage) เป็นขัFนเริ'มแรกที'นาํไปสู่การยอมรับ หรือ

ปฏิเสธสิ'งใหม่หรือวิธีการใหม่ขัFนนีF เป็นขัFนที'ไดรั้บรู้เกี'ยวกบัสิ'งใหม่ๆ ที'เกี'ยวขอ้งกบัการประกอบ

อาชีพ หรือกิจกรรมของเขา แต่ยงัไดรั้บข่าวสารไม่ครบถว้นซึ' งการรับรู้ส่วนใหญ่เป็นการรับรู้โดย

บงัเอิญ จะทาํใหเ้กิดความอยากรู้และแกปั้ญหาที'ตนเองมีอยู ่

2. ขัFนสนใจ (Interest Stage) เริ'มใหค้วามสนใจรายละเอียดเกี'ยวกบัวทิยาการใหม่ๆ 

เป็นพฤติกรรมที'มีลกัษณะตัFงใจ และในขัFนนีF ไดรั้บความรู้เกี'ยวกบัวิธีการใหม่มากขึFน และใชว้ิธีการ

คิดมากกว่าขัFนแรกบุคลิกภาพ และค่านิยมมีผลต่อการติดตามข่าวสาร หรือรายละเอียดของสิ'งใหม่

หรือวทิยาการใหม่ดว้ย 
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3. ขัFนประเมินค่า (EvaluationStage) เริ' มคิดไตร่ตรองหาวิธีลองใช้วิธีการใหม่ๆ 

โดยมีการเปรียบเทียบระหวา่งขอ้ดี และขอ้เสียหากวา่มีขอ้ดีมากกวา่จะตดัสินใจใชโ้ดยทั'วไปมกัจะ

คิดวา่วิธีการนีF  เป็นวิธีที'เสี'ยงไม่ทราบถึงผลลพัธ์ที'ตามมาจึงตอ้งมีแรงผลกัดนัเพื'อใหเ้กิดความแน่ใจ

โดยอาจมีคาํแนะนาํเพื'อใชป้ระกอบในการตดัสินใจ 

4. ขัF นทดลอง  (Trial Stage) เ ป็นขัF นตอนที' เ ริ' มทดลองกับคนส่วนน้อยเพื'อ 

ตรวจสอบผลลพัธ์ดูก่อน โดยทดลองใชว้ิธีการใหม่ๆ ให้เขา้กบัสถานการณ์ของตนในขัFนนีF จะสรร

หาข่าวสารที'มีความเฉพาะเกี'ยวกบัวทิยาการใหม่หรือนวตักรรม 

5. ขัFนตอนการยอมรับ (Adoption Stage) เป็นขัFนที'ปฏิบติันาํไปใช้จริงซึ' งบุคคล

ยอมรับวทิยาการใหม่ๆ วา่เป็นประโยชน์ในสิ'งนัFน 
 

2.3.5 เงนิเสมือน (Virtual Currency) 

เกียรติกร เทียนธรรมชาติ (2561) กล่าววา่ Virtual Currency หรือ Virtual Money ถูกกาํหนด

ขึFนในปี 2012 โดย European Central Bank วา่ดว้ยการพฒันาการทางเทคโนโลยทีี'พฒันาขึFนรูปแบบ

ของสื'อกลางที'ใชใ้นการแลกเปลี'ยนก็พฒันาขึFนเช่นกนั Virtual Currencys หรือเงินเสมือนนัFนถูก

สร้างขึFนโดยกลุ่มคนบางกลุ่ม และยอมรับในการใช้งานกนัภายในกลุ่มสังคมนัFน โดยที'ไม่ไดมี้

รัฐบาลของประเทศใดรับรองหรือควบคุมเหมือนอยา่งเงินตราที'เราใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั ซึ' งสามารถแบ่ง

ตามคุณสมบติัการใชง้านออกเป็น 3 รูปแบบ ดงันีF  

1. เงินเสมือนที'ไม่สามารถใชซื้Fอสินคา้จริงได ้และแลกเปลี'ยนเป็นเงินจริงไม่ได ้

โดยรับมาจากโลกออนไลน์ดว้ยกิจกรรมต่างๆ เช่น การเล่นเกมส์ออนไลน์แลว้ไดแ้ตม้หรือเงิน

เสมือนแต่จะใชไ้ดแ้ค่ในโลกออนไลน์เท่านัFน 

2. ใชเ้งินจริงแลกเปลี'ยนเป็นเงินเสมือน แต่ไม่สามารถแลกเปลี'ยนกลบัมาเป็นเงิน

จริงได ้เช่น Facebook Credit, Line money, True Wallet และอื'นๆที'อาจเกิดขึFนในอนาคต 

3. สามารถใชเ้งินจริงแลกเปลี'ยนกบัเงินเสมือนไดท้ัFง 2 ทาง โดยสามารถใชซื้Fอของ

ไดท้ัFงโลกออนไลน์ และโลกจริง เช่น Bitcoin, Ethereum, Binance เป็นตน้ 

ภาสกร ใหลสกลุ (2016) กล่าววา่ เงินดิจิทลั คือ เงินเสมือน (Cryptocurrency) เป็นการสร้าง

เงินดิจิทลัขึFนมาโดยมีการเขา้รหสัไวเ้พื'อ เพิ'มความปลอดภยัในการใชเ้งินบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

และทาํให้ยากต่อการปลอมแปลง ซึ' งในปัจจุบนัมีอยู่มากกว่า 600 สกุล และถูกนาํไปใช้จ่ายใน

ชีวิตประจาํวนัไม่วา่จะเป็นการซืFอสินคา้ หรือชาํระค่าบริการ และคาดวา่จะเขา้มาแทนที'การใชส้กุล

เงินแบบเดิมในอนาคตขา้งหน้า โดยจะเห็นไดว้่าในทวีปยุโรป ทวีปอเมริกา และทวีปเอเชีย ไดมี้

ร้านคา้ต่างๆ รับชาํระค่าสินคา้ และบริการโดยใชส้กลุเงินดิจิทลั (Cryptocurrency) มากขึFน อีกทัFงยงั

มีการใหบ้ริการตู ้ATM ของธนาคารที'รับการเชื'อมโยงของสกลุเงินดิจิทลั มาแปลงเป็นสกลุเงินของ

ประเทศนัFนๆ ใหก้บัผูใ้ชบ้ริการ 
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ตลาดเงินดิจิทัลมีการเติบโตเป็นอย่างมากจะเห็นได้จากสื'อต่างๆ เช่น หนังสือพิมพ์ 

ตลอดจนบท วิเคราะห์ของเชี'ยวชาญทางดา้นเศรษฐศาสตร์และการเงิน ถึงผลกระทบของเงินดิจิทลั

ที'มีต่อตลาดการเงินโลก นัFนจะมีอยูส่ามสกลุเงินหลกั และเป็นสกลุเงินดิจิทลัที'มีมูลค่ามากที'สุดสาม

อนัดบัแรกในตลาดการเงินในปัจจุบนั ซึ' งคิดเป็นร้อยละ 68 ของมูลค่าตลาด จากการทาํการศึกษา

พบวา่ สกลุเงินดิจิทลัที'มีมูลค่าสูงสุดสามอนัดบัแรก คือ Bitcoin, Ethereum และ Ripple 

ความหมายตามกฎหมายไทย ตามพระราชกาํหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพยดิ์จิทลั พ.ศ. 

2561 ไดมี้การบญัญติัความหมายของคาํวา่ Cryptocurrency หรือเขียนเป็นไทยวา่ คริปโทเคอร์เรนซี 

อีกทัFงคริปโตฯ ยงัไดถู้กกาํหนดใหเ้ป็นสินทรัพยดิ์จิทลัโดยมีการบญัญติัไวว้า่ ตามมาตรา 3 ในพระ

ราชกาํหนดนีF  “คริปโทเคอร์เรนซี” หมายความว่า หน่วยขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์ซึ' งถูกสร้างขึFนบน

ระบบหรือเครือข่าย อิเล็กทรอนิกส์โดยมีความประสงค์ที'จะใช้เป็นสื'อกลางในการแลกเปลี'ยน

เพื'อให้ไดม้าซึ' งสินคา้ บริการ หรือสิทธิอื'นใด หรือแลกเปลี'ยนระหว่างสินทรัพยดิ์จิทลั และให้

หมายความรวมถึงหน่วยขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์อื'นใดตามที' คณะกรรมการ ก.ล.ต. ประกาศกาํหนด 

“สินทรัพยดิ์จิทลั” หมายความวา่ คริปโตฯ และโทเคนดิจิทลั (ราชกิจจานุเบกษา, 2561: น. 44) 

สยามบลอ็กเชนไดมี้การอธิบายถึงคาํจาํกดัความของ Cryptocurrency ไวว้า่ Cryptocurrency 

หรือเหรียญคริปโตฯ หากแปลเป็นไทยตรงตวักคื็อ “สกลุเงินที'ถูกเขา้รหสั” ซึ' งเป็นการเล่นคาํสองคาํ 

คือ cryptography และ currency เขา้ดว้ยกนั ซึ' งหมายความว่า Bitcoin, Ethereum, Litecoin คือ เงิน

ดิจิทลัหรือเป็นเหรียญคริปโตฯ โดยสามารถพบเจอไดใ้นอินเทอร์เน็ตนัFน ซึ' งเป็นสิ'งที'ไม่มีตวัตน 

และจบัตอ้งไม่ไดแ้ต่สามารถแลกเปลี'ยนเป็นเงินตราได ้(Beam, 2018) 

 

 2.4 ความรู้ทัFวไปเกีFยวกบั NFT 

 

 2.4.1 NFT ย่อมาจากคาํว่า Non-Fungible Token คือ หน่วยขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์ที'สร้าง

ขึFนมาเพื'อกาํหนดสิทธิใหก้บัสินทรัพยดิ์จิทลัต่างๆ โดยหน่วยขอ้มูลนัFนถูกพฒันาขึFนบนเทคโนโลย ี

Blockchain (Tae, 2021) ซึ' งเป็นทรัพยสิ์นหรือเหรียญดิจิทลัที'มีลกัษณะเฉพาะตวัที'ไม่ซํF ากัน จะ

แตกต่างกบัเหรียญดิจิทลัอยา่ง Bitcoin (BTC) หรือ Ethereum (ETH) ที'เป็นทรัพยสิ์นแบบ Fungible 

Token โดยสิFนเชิง (Waranyu, 2020) ดังนัF น NFT จึงมีลักษณะเฉพาะตัว ทําซํF า, ทดแทน หรือ

เปลี'ยนแปลงไม่ได ้ดว้ยเทคโนโลย ีSmart contract บน Blockchain แต่ยงัสามารถพิสูจน์ได ้โดย ID 

ที'ติดมาตัF งแต่ต้น ซึ' งเปรียบเสมือนโฉนดที'ดินที'แสดงสิทธิd ความเป็นเจ้าของต่อทรัพย์สินนัF น 

(Zipmex, 2022) 

 ซากุระหิมะ (2022) กลาวว่า NFT อาจเป็นไอเทมภายในเกม, ภาพอาร์ตเวิร์ก (Artwork), 

วดีีโอ, เพลง หรืออะไรกไ็ดที้'เป็นอิเลก็ทรอนิกส์ที'ไม่สามารถแทนที'ดว้ยสิ'งอื'นได ้NFT ส่วนใหญ่ถูก

คน้พบบนเชน Ethereum แต่คริปโตฯ เกือบทัFงหมดนัFน มีอิสระที'จะใช ้NFT ในรูปแบบของตนเองเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ได ้ซึ' งบรรดา NFT เหล่านีF  ไม่ไดถู้กจาํกดัอยูเ่พียงแค่กบัเกมเท่านัFน แถมยงัสามารถใชป้ระโยชน์ใน

รูปแบบอื'นๆ ไดอี้กมากมาย ซึ' งจะมีเพียงผูใ้ชเ้ดียวเท่านัFนที'จะเป็นเจา้ของ NFT ชิFนนัFน และแต่ละชิFน 

ถือว่ามีเอกลกัษณ์เป็นของตนเอง โดยขอ้มูล Metadata จะมีคุณสมบติัเฉพาะที'ติดมากบั NFT แต่ละ

ชิFนดว้ยเสมอ และเพราะ NFT นัFนมีจาํนวนจาํกดัและไม่สามารถปลอมแปลงหรือทาํซํF าได ้จึงถือเป็น

ของมีค่าต่อการสะสม ที'สามารถขายบนตลาดสินทรัพยดิ์จิตอล (Digital Asset Marketplace) ได ้โดย

บางอยา่งอาจมีมูลค่าที'สูง และเป็นที'ตอ้งการของนกัลงทุน 

 l3uch (2021) กล่าววา่เหรียญ NFT มีการพฒันามาตัFงแต่ช่วงปี ค.ศ. 2012 ซึ' งเหตุผลที'ทาํให ้

NFT เริ'มโด่งดงัและเป็นที'พดูถึงในวงกวา้งนีFกเ็ป็นเพราะการเติบโตของตลาดคริปโตฯ ในช่วงที'เพิ'ม

สูงขึFนจนทาํให้นักวาดเจา้ของผลงานศิลปะดิจิทลัหลายๆคนถูกแอคเคาท์ Bot ของ NFT ทาํการ

ขโมยสิทธิการเป็นเจา้ของ Token ของภาพไปและนาํเอาภาพนัFนๆ ไปวางขายในตลาด NFT นั'นเอง 

เนื'อจากระบบของ NFT เปิดใหบุ้คคลใดก็ตาม สามารถแปลงผลงานดิจิทลัใหเ้ป็น Token ของ NFT 

เพื'อจาํหน่ายต่อไป และแมว้า่บางแพลตฟอร์มจะอนุญาตใหผู้ผ้ลิตผลงานสามารถแจง้เรื'องร้องเรียน

หากผลงานถูกนาํเอาไปปล่อยขายได ้แต่ทางที'ดีหากไม่ตอ้งมาคอยว่าจะถูกขโมยผลงานไปคงจะ

เป็นเรื'องที'ดีกวา่ ดงันัFนจึงไดมี้คนออกมาเตือนใหท้าํการบลอ็กแอคเคาทด์งักล่าวเพื'อป้องกนัการถูก

ขโมยสิทธิและนาํเอาภาพไปปล่อยขายโดยพลการ นอกจากนีF มีผูที้'ศึกษาเกี'ยวกบัระบบการทาํงาน

ของ NFT พบวา่มนัปล่อยก๊าซเรือนกระจกจากผลิตภณัฑ ์(Carbon Footprint) เฉลี'ยราว 35 กิโลวตัต์

ต่อชั'วโมง โดยคิดเป็นการใชพ้ลงังานในครัวเรือน (ของทวีปยโุรป) ราว 4 วนั และที'จริงแลว้ไม่ใช่

แค่ NFT เท่านัFนที'ปล่อยก๊าซเรือนกระจกออกมาเป็นจาํนวนมาก แต่การขดุคริปโตฯในประเภทอื'นๆ 

อย่างการขุด Bitcoin ที'เป็นกระแสอย่างต่อเนื'องเองก็ปล่อยก๊าซเรือนกระจกสู่สิ' งแวดลอ้มเป็น

จาํนวนมากดว้ย เพราะหลกัการทาํงานของมนั คือ การปล่อยให้คอมพิวเตอร์ทาํการวิเคราะห์และ

คาํนวณ ไปเรื'อยๆซึ'งกถื็อวา่เปลืองพลงังานไฟฟ้าอยา่งมาก 
 

 2.4.2 การนํา NFTs ไปใช้ประโยชน์ 

 Cryptosiam (2021) กล่าววา่ NFTs สามารถนาํไปใชป้ระโยชน์ได ้ดงันีF  

         2.4.2.1 ศิลปะ NFTs สามารถตรวจสอบ ยืนยนัความเป็นเจา้ของแบบดิจิทลัได ้เช่น 

ภาพวาดโมนาลิซ่า บนบลอ็กเชนของ Ethereum สามารถดาวน์โหลดหรือเซฟภาพเก็บไวไ้ด ้แต่เรา

ไม่สามารถเป็นเจา้ของตน้ฉบบัจริงๆ จากการเซฟรูปเหล่านัFน 

         2.4.2.2 ของสะสม NFTs นอกเหนือจากงานศิลปะ NFT ดิจิทลั โทเคนเหล่านีF ยงัเป็น

สัดส่วนของยอดขายที'มีนัยสําคญัในตลาด NFT เช่น Opensea, BakerySwap และ Treasureland 

บางครัF ง NFT อาจเป็นไดท้ัFงของสะสมและงานศิลปะ บางชิFนที'อาจมีเพียงชิFนเดียว 

         2.4.2.3 เงินกบั NFTs สามารถใชป้ระโยชน์กบัการเงินแบบกระจายอาํนาจ (DeFi) ได้

ดว้ย เช่น JustLiquidity เสนอการ staking ในโมเดล NFT ผูใ้ชส้ามารถ stake คู่ของโทเคนใน pool 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ช่วงเวลาหนึ'งได ้และรับ NFT เพื'อเขา้ถึง pool ถดัไป โทเคน NFT ทาํหนา้ที'เหมือนตัfวเขา้ชม และจะ

ถูกทาํลายเมื'อคุณเขา้ร่วมกลุ่มใหม่ โมเดลนีF เป็นตลาดรองสาํหรับ NFT จากการเขา้ถึงที'มีให ้

         2.4.2.4 เกม NFTs เกมที'อยูบ่นระบบบลอ็กเชน ตวัละครและไอเทมสามารถซืFอขายได้

และยงัมีความตอ้งการสูง หากไอเทมหายากจะส่งผลต่อราคาโดยตรง ธุรกรรมขนาดเลก็และการซืFอ

สิ'งของในเกมไดท้าํให้เกิดอุตสาหกรรมเกมมูลค่าหลายพนัลา้นดอลลาร์ที'ใชป้ระโยชน์จาก NFTs 

และเทคโนโลยบีลอ็กเชนได ้

         2.4.2.5 ดนตรีกบัNFTs เช่นเดียวกบัไฟลภ์าพ NFT สามารถใชเ้พื'อสร้างผลงานเพลงที'

สะสมได ้ในปัจจุบนัมีนกัร้องมากมายที'เริ'มใหค้วามสนใจกบัดนตรี NFT แลว้  

          2.4.2.6 ทรัพยสิ์นในโลกแห่งความเป็นจริงกับ NFT เพื'อพิสูจน์ความเป็นเจ้าของ 

นบัว่ามีประโยชน์อยา่งยิ'ง เช่น อสังหาริมทรัพย ์เราสามารถจดัการกบัโฉนดที'ดินไวบ้นบลอ็กเชน 

เพื'อพิสูจน์ความเป็นเจา้ของที'ดินที'ครอบครองอยู่ได ้จะทาํให้มีความสะดวกและโปร่งใสมากขึFน 

เอกสารสาํคญั สูติบตัร, ทะเบียนบา้น, บตัรประชาชน หรือวฒิุบตัร ที'สามารถถูกบนัทึกลงบนระบบ

บล็อกเชนได ้เนื'องจากการเก็บไวบ้นระบบบล็อกเชนไม่สามารถแกไ้ขหรือเปลี'ยนแปลงโดยมือที'

สามได ้ดงันัFนกระบวนการยืนยนัตวัตน หรือยืนยนัธุรกรรมจะเป็นไปไดอ้ยา่งรวดเร็วและถูกตอ้ง 

(Waranyu, 2020) 

          2.4.2.7 ลอจิสติกส์กบั NFTs มีการใชเ้ทคโนโลยบีลอ็กเชนในเรื'องความโปร่งใส NFT 

ทาํใหม้ั'นใจไดว้า่ขอ้มูลห่วงโซ่อุปทานยงัคงเป็นของแท ้และเชื'อถือได ้สาํหรับอาหารและสินคา้โภค

ภณัฑ ์และสินคา้ที'เน่าเสียง่ายอื'นๆ 

          2.4.2.8 ตัfว NFT ไม่ว่าจะเป็นตัfวเครื' องบิน หรือตัfวที'นั'งในงานอีเวนท์ สามารถนํา

เทคโนโลยีบล็อกเชนมาประยุกษ์ใช้จะสามารถป้องกันเรื' องตัfวปลอม หรือการกวา้นซืFอตัfวได้ 

รวมถึงการส่งต่อตัfวให้เพื'อนก็สามารถทาํไดเ้ช่นกนั ซึ' งเคยมีการใชเ้ทคโนโลยีนีF มาแลว้ในการซืFอ

ขายตัfวที'นั'งการแข่งขนัฟุตบอลโลกปี 2018 โดย AlphaWallet ไดร่้วมมือกบั Shankai และ FIFA เพื'อ

จดัจาํหน่ายตัfวที'นั'งบนระบบบลอ็กเชน ซึ' งนบัไดว้า่เป็นครัF งแรกที'งานกีฬาระดบัโลกมีการประยกุษ์

ใชเ้ทคโนโลยบีลอ็กเชน (Waranyu, 2020) 
 

2.4.3 ความหมายของกระเป๋าคริปโตฯ (Crypto Wallet) 

 ซากุระหิมะ (2021) ให้ความหมายกระเป๋าคริปโตฯไวว้่า เป็นกระเป๋าที'ใช้สําหรับเก็บ

เหรียญคริปโตฯ มีทัFงกระเป๋าแบบร้อน และแบบเยน็ ทาํหนา้ที'คลา้ยๆกนักบักระเป๋าที'เอาไวเ้ก็บเงิน 

Fiat หรือสกุลเงินที'ใช้กันในชีวิตจริง แต่ต่างกันตรงที'มันถูกเอามาใช้เก็บสกุลเงินคริปโตฯ

โดยเฉพาะนั'นเอง ซึ' งถา้ตอ้งการที'จะลงทุนคริปโตฯ จาํเป็นตอ้งมีกระเป๋าคริปโตฯก่อนเป็นอนัดบั

แรก กระเป๋าคริปโตฯนัFน ทาํหน้าที'เสมือนกบัประตูด่านแรกในการกา้วเขา้สู่โลกของบล็อกเชน 

เพราะมนัจะช่วยอาํนวยความสะดวกในการรับ, ส่ง และจดัเก็บ สินทรัพยดิ์จิทลัของคุณ บรรดา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กระเป๋าคริปโตฯที'ว่า อาจอยูใ่นรูปของแฟลชไดร์ฟ, โปรแกรมเดสก์ทอป หรือแมก้ระทั'งกระดาษ

เพียงแผน่เดียว เพื'อเอาไวจ้ดัเกบ็กญุแจ หรือคียส่์วนตวั (Private Key) และคียส์าธารณะ (Public Key) 

โดยที'คียเ์หล่านีF  ทาํใหส้ามารถเขา้ถึงสินทรัพยที์'มี และอนุญาตใหส้ามารถรับ-ส่งสกลุเงินคริปโตฯที'

รองรับได ้

ภาพที# 2.6 กระเป๋าคริปโตฯ 

ที#มา : https://cybermatters.info/trustworthy-software/trustworthy-wallets/ 

  

 ในโลกของคริปโตฯ เราสามารถมีกระเป๋าคริปโตฯไดฟ้รี และจะมีกี'ใบก็ไดโ้ดยไม่ตอ้ง

ยืนยนัตวัตน โดยกระเป๋าคริปโตฯ แต่ละใบจะมีโคด้ที'เป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัของแต่ละกระเป๋า 

เพื'อเอาไวรั้บส่งเงินคริปโตฯ โคด้นีF จะเรียกว่า คียส์าธารณะ (Public Key) นิยมเรียกสัF นๆว่า เลข

กระเป๋า และจะไดรั้บคียส่์วนตวั (Private Key) ของกระเป๋าใบนัFนๆมาดว้ย ทาํใหคุ้ณสามารถเขา้ถึง

สินทรัพยดิ์จิทลั และจดัการสิ'งต่างๆดว้ยตนเองได ้เปรียบไดว้่าเลขกระเป๋าก็เหมือนกบัเลขบญัชี

ธนาคาร และคียส่์วนตวั เป็นรหสั PIN ของคุณที'เอาไวก้ด ATM หรือกดเขา้แอปธนาคารบนมือถือ 

ดงันัFนจึงไม่ควรใหคี้ยส่์วนตวักบัใครโดยเดด็ขาด 

 

ภาพที# 2.7 ตวัอยา่งคียข์อ้มูล 

ที#มา : https://cybermatters.info/trustworthy-software/trustworthy-wallets/ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ในปัจจุบนั ยงัมีผูใ้ชง้านหลายคนที'เขา้ใจว่าสินทรัพยต่์างๆที'เรามีอยู ่ถูกเก็บไวใ้นกระเป๋า

ของเราโดยตรง แต่จริงๆแลว้ไม่ใช่เลย ถึงแมจ้ะถูกเรียกวา่กระเป๋า แต่ไม่ใช่จะมีเหรียญในกระเป๋าอยู่

จริงๆ เพราะเหรียญต่างๆ สินทรัพยต่์างๆ ลว้นอยูบ่นบลอ็กเชนทัFงสิFน ซึ' งบลอ็กเชนจะทาํหนา้ที'เพียง

แค่ตามแทร็กธุรกรรมระหว่างกระเป๋าเท่านัFน และไม่ได้ทาํการตรวจสอบด้วยว่าที'อยู่กระเป๋า

ปลายทางของธุรกรรมนัFนถูกตอ้งหรือไม่ ดงันัFน หากส่งเหรียญหรือทรัพยสิ์นใดๆผิดที'อยู ่ระบบจะ

ไม่สามารถจดจาํได ้และเหรียญกจ็ะหายไปอีกดว้ย 

  2.4.3.1 ประเภทของกระเป๋าคริปโตฯ  (Types of Crypto Wallets) แบ่งเป็น  2 

ประเภทใหญ่ๆ 

   2.4.3.1.1 กระเป๋าเงินร้อน (Hot wallet) หมายถึง กระเป๋าที'สามารถนาํเงินค

ริปโตฯ มาหมุนเวยีนทาํธุรกรรมไดง่้าย และสามารถสร้างกระเป๋าใบใหม่ไดง่้าย แต่มีความปลอดภยั

นอ้ยกวา่กระเป๋าแบบเยน็ แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบหลกัๆ ไดแ้ก่ 

ภาพที# 2.8 แสดงตวัอยา่งกระเป๋าเงินร้อน 

ที#มา : https://www.oobit.com 

 

    1) Web wallet หรือ กระเป๋าแบบเวบ็ จะอยู่ในรูปแบบของแอป

พลิเคชนัที'สามารถเรียกใชง้านไดผ้า่นเวบ็เบราวเ์ซอร์ อาจจะอยูใ่นรูปแบบของกระเป๋าที'ไดม้าจากผู ้

ใหบ้ริการแลกเปลี'ยนสกุลเงินคริปโตฯ หรือเวบ็ไซตที์'สามารถเขา้ถึงจากที'ใดก็ได ้เป็นตวัเลือกของ

กระเป๋าที'สามารถเขา้ถึงไดง่้ายและรวดเร็ว แต่เพราะกระเป๋านีF ถูกจดัเก็บแบบออนไลน์ จึงทาํให้

สามารถถูกแฮคไดง่้ายกวา่กระเป๋ารูปแบบอื'น 

    2) Mobile wallet หรือ กระเป๋าแบบอยูบ่นมือถือ กระเป๋าประเภท

นีF จะถูกจดัเก็บไวใ้นสมาร์โฟนของคุณ และสามารถเขา้ถึงไดผ้่านแอปพลิเคชนัที'สนบัสนุนเฉพาะ

ในอุปกรณ์ที'ทาํการดาวน์โหลดแอปกระเป๋านัFนมาติดตัFง กระเป๋าแบบนีF เหมาะสําหรับนกัเทรดที'

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตอ้งการความคล่องตวั และความสะดวกในการใชง้านนอกสถานที' แต่มีขอ้เสีย คือ สามารถถูกแฮค

ไดจ้ากทัFงตวัแอปและตวัโทรศพัทเ์อง 

    3) Desktop wallet หรือ กระเป๋าเดสก์ทอป เป็นกระเป๋าแบบ

ซอฟต์แวร์ที'อยู่ในเครื' องคอมพิวเตอร์ของคุณ กระเป๋านีF จะมีความสามารถในการเปิดให้เห็น

ภาพรวมของสินทรัพยภ์ายในกระเป๋าได้ดี สามารถควบคุมและเขา้ถึงสินทรัพยไ์ด้ทุกเมื'อจาก

คอมพิวเตอร์ของเราเอง แต่กระเป๋าแบบนีF จะมีทาํการเชื'อมต่ออินเตอร์เน็ตเองโดยอตัโนมติัเมื'อ

ออนไลน์ ดงันัFนจึงมีความเสี'ยงสูงที'อาจถูกแฮค 

2.4.3.1.2 กระเป๋าเงินเยน็ (Cold wallet) หมายถึง กระเป๋าที'มีความปลอดภยั

มากกว่ากระเป๋าร้อน แต่ยงัคงตอ้งมีความปลอดภยัอยูใ่นระดบัที'แน่นอนที'จะจดัให้อยูใ่นประเภท

กระเป๋าเยน็ได ้โดยกระเป๋าเหล่านีF ถือเป็นกระเป๋าที'ดีที'สุดสาํหรับผูใ้ชง้านที'มองหากระเป๋าที'เอาไว้

เกบ็สกลุเงินคริปโตฯในระยะยาว ซึ' งส่วนใหญ่มกัจะไม่ไดน้าํออกมาใชบ่้อยๆ และมีความปลอดภยั

มากพอที'จะเกบ็เงินคริปโตฯที'มีจาํนวนมาก และมูลค่าสูง แบ่งเป็น 2 แบบ ไดแ้ก่ 

    1) Hardware wallet หรือ กระเป๋าแบบฮาร์ดแวร์ จะมีรูปร่าง

หนา้ตาเหมือนแฟลชไดร์ฟ และไม่จาํเป็นตอ้งใชอิ้นเตอร์เน็ตในการเขา้ถึงตลอดเวลา เพราะจะใช้

อินเตอร์เน็ตก็ต่อเมื'อผูใ้ชต้อ้งการส่งเงินคริปโตฯเท่านัFน (รับไม่ตอ้งใช)้ ทาํให้กระเป๋าประเภทนีF  

เหมาะเป็นอย่างยิ'งสําหรับการเอาไวถื้อเงินคริปโตฯในระยะยาว เพราะมีความปลอดภยัสูง แต่

อยา่งไรก็ตามมนัก็ยงัจดัว่าเป็นอุปกรณ์ที'ตอ้งเก็บรักษาเอาไวใ้ห้ปลอดภยัจากทัFงเงืFอมมือโจร และ

ความเสียหายที'อาจทาํใหใ้ชง้านต่อไม่ได ้เช่น นํFา, ของเหลวอื'นๆ, ไฟไหม ้เป็นตน้ 

ภาพที# 2.9 ตวัอยา่งกระเป๋ากระดาษ 

ที#มา : https://blockchainjournal.news 

 

2) Paper wallet หรือ กระเป๋ากระดาษ ถือเป็นกระเป๋าที'ปลอดภยั

ที'สุดในบรรดากระเป๋าคริปโตฯทัFงหมด โดยมีที'มาจากการที'เราสามารถจดัเก็บทัFง Public และ 

Private key ไวเ้พียงแค่บนแผ่นกระดาษแผ่นเดียวได้ ซึ' งเราจะใช้การเขียน Private key ด้วยมือ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เท่านัFน ทาํให้ไม่มีร่องรอยให้ติดตามใดๆจากในระบบคอมพิวเตอร์ และจะใชเ้พียงเลขกระเป๋าใน

การรับ-ส่งเหรียญคริปโตฯเท่านัFน ในกรณีที'คุณตอ้งการเคลื'อนยา้ยสินทรัพยที์'มีอยูใ่นกระเป๋า กต็อ้ง

ใช้กระเป๋าซอฟต์แวร์เพื'อส่งหรือรับสินทรัพยที์'ตอ้งการจดัการ ดงันัFนกระเป๋ากระดาษถึงเหมาะ

สาํหรับเกบ็ในระยะยาว และควรเกบ็ไวใ้นที'ที'ปลอดภยั 
 

2.4.4 เกม NFT เป็นเกมรูปแบบหนึ'งที'อยูบ่นระบบบลอ็กเชน ซึ' งตวัละคร หรือไอเทมต่างๆ

ภายในเกมจะอยูใ่นรูปแบบของ NFT สามารถนาํไปซืFอขายแลกเปลี'ยนกนัไดด้ว้ยเหรียญคริปโตฯใน 

NFT Marketplace โดยส่วนใหญ่เกม NFT จะถูกสร้างอยู่บน Ethereum Blockchain และ Binance 

Smart Chain จึงนิยมใช้เหรียญ  ETH และ  BNB ในการทําธุรกรรม  ดังนัF นผู ้เ ล่นเกม  NFT จึง

จาํเป็นต้องมีบัญชี Wallet หรือกระเป๋าเงินดิจิทัล เพื'อใช้เก็บเหรียญและสินทรัพย์ดิจิทัลอื'นๆ 

นอกจากนีF เกม NFT แต่ละเกมจะมีการสร้างโทเค็นหรือเหรียญของตวัเองขึFนมาใชใ้นระบบนิเวศ 

เพื'อแจกจ่ายใหก้บัผูเ้ล่นเกมเป็นรางวลัจากการทาํภารกิจภายในเกม ดงันัFนนอกจากการขาย NFT ที'

ได้จากเกมแลว้ ตวัผูเ้ล่นยงัสามารถสร้างรายได้จากการเล่นเกม โดยการนาํเหรียญเหล่านัFนไป

แลกเปลี'ยนเป็นเงิน Fiat (เงินที'จบัตอ้งได)้ ออกมาได ้(Zipmex, 2022) 

Tae (2021) กล่าวว่า GameFi เป็นการผสมคาํระหว่าง game และ decentralized finance 

(DeFi) เขา้ดว้ยกนั โดยนาํเกมมาพฒันาอยูบ่นเทคโนโลยบีลอ็กเชน รวมไปถึงการนาํ NFT เขา้มาใช้

ในการเล่นเกม เป็นตัfวเขา้ร่วมกิจกรรม หรือแมก้ระทั'งใช ้NFT เพื'อรับรางวลัภายในเกมอีกดว้ย และ

อาจมีการนําผลิตภัณฑ์จาก  DeFi เ ช่น  การทํา  Yield-farming, การทํา  Liquidity mining หรือ

แมก้ระทั'ง การทาํ Staking ผนวกเขา้ไปในตวัเกม เพื'อใหไ้ดรั้บรางวลัภายในตวัเกมที'มากขึFน 
 

 2.4.5 ประเภทของเกม NFT แบ่งเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ 

          2.4.5.1 Click to Earn เป็นเกมที'ไม่ตอ้งใชท้กัษะ หรือความชาํนาญของผูเ้ล่นมากนกั 

เพียงกดปุ่ม Start เกมจะเล่นใหอ้ตัโนมติัแลว้รอรับผลตอบแทน เกมประเภทนีF เหมาะสาํหรับคนที'ไม่

ค่อยมีเวลามากหนกั 

          2.4.5.2 Play to Earn ผูเ้ล่นจะตอ้งควบคุมและสั'งการตวัละครในเกมดว้ยตวัเอง รวมถึง

เขา้ร่วมภารกิจต่างๆ ภายในเกม ถา้หากออกจากเกมกจ็ะหยดุเล่นทนัที 

ซึ' งเกมทัFงสองประเภท ถือว่าเป็นเกมทาํเงินไดท้ัFงคู่ ขึFนอยู่กบัว่าผูเ้ล่นถนัดเกมแบบไหน

มากกว่า (Zipmex, 2022) ซากุระหิมะ (2022) กล่าวว่าการที'จะเล่นเกมคริปโตฯไดน้ัFน ตอ้งซืFอเงินค

ริปโตฯก่อน โดยสามารถเปลี'ยนค่าเงินพืFนฐาน (Fiat Money) เป็นเงินคริปโตฯผ่าน Exchange ที'

ใหบ้ริการ เช่น Zipmex, Binance, Bitazza เป็นตน้ ซึ' งเมื'อคุณมีเงินคริปโตฯที'ใชท้าํธุรกรรมต่างๆกบั

เกม เช่น ETH, BNB อยู่ในมือแล้ว ต้องนําไปแลกเปลี'ยนเป็นสกุลเงินในเกมผ่าน Exchange ที'

ให้บริการ เช่น PancakeSwap เป็นตน้ เพื'อ Swap เหรียญที'เราแลกเปลี'ยนมาเป็นเหรียญที'ใชใ้นเกม 

โดยตอ้งทาํธุรกรรมผา่นกระเป๋าคริปโตฯ ของเราเอง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



32 

 

 ประเภทของเกมสามารถแบ่งยอ่ยอีก ดงันีF  

   1) เกมแนวสะสม (Collectible Game) เป็นเกมที'อยู่บนศูนย์กลางของ

บลอ็กเชน และโลกของเกมคริปโตฯ เกมประเภทนีFจะเนน้ใหส้ะสมไอเทมต่างๆ ภายในเกมตามชื'อ 

ไม่วา่จะเป็นการสะสมตวัละคร สะสมสัตวเ์ลีFยง สะสมอาวธุ หรือไอเทมที'ถือเป็นแกนหลกัของเกม

ในการทาํให้ทรัพยสิ์นภายในเกมของคุณงอกเงยขึFน และสามารถเอามาคา้ขาย แลกเปลี'ยน หรือทาํ

ใหเ้กิดความกา้วหนา้ภายในเกมขึFน และมีมูลค่าเพิ'มขึFนได ้เป็นตน้ 

ภาพที# 2.10 ตวัอยา่งเกม 

ที#มา : https://chumbivalley.com/ 

 

2) เกมสวมบทบาท (Role Playing Game หรือ RPG) เป็นเกมที'ผู ้เ ล่น

จะตอ้งควบคุมตวัละครที'ตอ้งมีส่วนร่วมในการต่อสู้แบบเรียลไทม ์ในรูปแบบเกมต่างๆ ไม่วา่จะเป็น 

Hack and Slash, เกมยิง เป็นตน้ โดยผูเ้ล่นจะสามารถสะสม NFT และรางวลัคริปโตฯ อื'นๆไดผ้่าน

การเล่นเกม ซึ' งในปัจจุบนัยงัมีเกมประเภทนีFบนบลอ็กเชนนอ้ยอยู ่
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที# 2.11 ตวัอยา่งเกม 

ที#มา : https://cryptodaily.io 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   3) เกมเปิดโลก (Open World Game) เป็นเกมแนวสาํรวจแบบเปิดในโลกค

ริปโตฯ เกมแนวนีF จะถูกสร้างในรูปแบบของสินทรัพยที์'เป็นคริปโตทัFงหมด โดยคุณสามารถซืFอ

แลนดเ์ป็นเงินจริงๆ แลว้จดัการปรับแต่งแลนดด์ว้ยผูค้น อาคาร พืชพนัธ์ุ และอื'นๆ ไดต้ามชอบ หรือ

ขายแลนดต่์อใหผู้เ้ล่นเป็นเงินจริงได ้

 

ภาพที# 2.12 ตวัอยา่งเกม 

ที#มา : https://thebusinessofesports.com 

 

2.5 งานวจิยัทีFเกีFยวข้อง 

 

เกียรติกร เทียนธรรมชาติ (2561) ศึกษาเรื'อง อิทธิพลต่อการตดัสินใจยอมรับใชเ้งินดิจิทลั 

(บิทคอยน์) ของกลุ่มผูบ้ริโภคกลุ่ม Millennials ในกรุงเทพมหานคร พบว่าอิทธิพลที'ส่งผลต่อการ

ยอมรับเงินดิจิทลั มีจาํนวนอยู่ 7 ปัจจยั ไดแ้ก่ ดา้นความง่ายในการใชง้าน ดา้นประโยชน์ที'ไดรั้บ 

ดา้นอิทธิพลทางสังคม ดา้นสิ'งอาํนวย ความสะดวก ดา้นมูลค่าตามราคา ดา้นผลกระทบเครือข่าย 

ดา้นความเชื'อมั'น และพบว่าความง่ายในการใช้งานส่งผลบวกต่อการยอมใช้เงินดิจิทลัของกลุ่ม 

Millennials ในกรุงเทพฯ ส่วนอิทธิทางสังคม, มูลค่าตามราคา และความเชื'อมั'นนัFนไม่ส่งผลต่อการ

ยอมรับการใชเ้งินดิจิทลัของกลุ่ม Millennials ในกรุงเทพฯ 

อลิตา  คุ ้มเขต  (2562) ศึกษาเรื' อง  ทัศนคติต่อสกุลเงินดิจิทัล  (Cryptocurreency) ของ

ประชากรวยัทาํงานที'สนใจการลงทุนในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ประชากรวยัทาํงานที'สนใจ

ลงทุนในสกุลเงิน ดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นหญิง (69.5%) อายรุะหว่าง 30 – 39 ปี (40%) 

การศึกษาระดบัปริญญา ตรี (51.7%) ทาํงานเป็นพนกังานบริษทัเอกชน (67.3%) มีรายไดม้ากกว่า 

50,000 บาท (38%) และมี สถานภาพโสด (64.3%) ทศันคติต่อสกุลเงินดิจิทลัโดยรวมอยู่ในระดบั

ปานกลาง และการเปรียบเทียบ ทศันคติจาํแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล พบความแตกต่างอย่างมี

นยัสาํคญัที'ระดบั 0.05 
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สมใจ ฟองธิวงค์ และกนกวรรณ จัทนร์เจริญชัย (2562) ศึกษาเรื' อง นวัตกรรมและ

เทคโนโลยทีางการเงินในสกลุดิจิทลั ในพืFนที'กรุงเทพมหานคร พบวา่คนส่วนใหญ่ที'ตดัสินใจใชเ้งิน

สกุลดิจิทลัจะใหค้วามสาํคญักบัความสะดวกรวดเร็วในการใชง้านมากที'สุด และมีความเห็นว่าเงิน

สกุลดิจิทลัมีความเสี'ยงในระดบัสูง ซึ' งจากการใชแ้บบจาํลองโลจิสติกพบวา่ เพศชายมีความเชื'อมั'น

ในเงินสกลุดิจิทลัและมีแนวโนม้ในการตดัสินใจใชเ้งินสกลุดิจิทลัเพิ'มขึFน  

ปรารถนาอารี มูฮมัหมดัอลัโคเลซ (2563) ศึกษาเรื' อง การยอมรับเทคโนโลยีพฤติกรรม

ผูบ้ริโภคออนไลน์และการรับรู้ความเสี'ยง ที'มีความสัมพนัธ์ต่อการตดัสินใจใชส้กุลเงินดิจิทลัของ

ผูบ้ริโภคในเขตพืFนที'กรุงเทพมหานคร พบว่าผูบ้ริโภคที'มีเพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ รายได้

เฉลี'ยต่อ เดือน และสถานภาพสมรส แตกต่างกนั มีการตดัสินใจใชส้กุลเงินดิจิทลัของผูบ้ริโภคใน

เขตพืFนที'กรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกันอย่างมี นัยสําคญัทางสถิติที'ระดับ 0.05 การยอมรับ

เทคโนโลยี และการรับรู้ความเสี'ยงมีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจใชส้กุลเงินดิจิทลัของผูบ้ริโภค

ในเขต พืFนที'กรุงเทพมหานคร มีนัยสําคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 มี ความสัมพนัธ์ระดบัตํ'าและมี

ทิศทางเดียวกนั 

จิดาภา ดาํรงสมบติั และคณะ (2564) ศึกษาเรื'อง ปัจจยัที'ส่งผลต่อการตดัสินใจที'จะลงทุน

ในสกุลเงินดิจิทลั พบว่าจากการวิจยัปัจจยัที'ส่งผลต่อการตดัสินใจที'จะลงทุนในสกุลเงินดิจิทลั ตวั

แปรที'มีอาํนาจในการพยากรณ์การตดัสินใจมีทัFงหมด 6 ตวัแปร คือ โอกาสในการลงทุนทางเลือก

ใหม่, ทศันคติที'ดีต่อสกุลเงินดิจิทลั, ความตอ้งการที'มากขึFน, ความปลอดภยัของระบบ, ความสนใจ 

และความเป็นส่วนตวั มีที'ผลต่อการตดัสนใจลงทุนในสกลุเงินดิจิทลั 

จิรายทุธ์ ธราธรรุ่งเรือง และพฒัน์ พฒันรังสรรค ์(2020) ศึกษาเรื'อง ปัจจยัที'ส่งผลต่อความ

สนใจใชง้านสกุลเงินดิจิทลัลิบรา พบว่าปัจจยัที'มีผลต่อการเลือกใชมี้ทัFงหมด 4 ดา้น คือ ดา้นความ

ไวว้างใจ, ดา้นอิทธิพลจากเครือข่าย, ดา้นการยอมรับนวตักรรมและเทคโนโลย ีและดา้นเงินเสมือน 

แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที' 0.01 และ 0.05 และจะเห็นไดว้า่กลุ่มตวัอยา่งจะเลือกใชง้าน

ต่อเมื'อมีองคก์รอิสระเขา้มากาํกบัดูแลการใชง้าน จะทาํใหมี้ความสนใจใชง้านสกุลเงินดิจิทลัลิบรา

เพิ'มขึFนร้อยละ 11 เพราะผูใ้ช้งานเกิดความไวว้างใจว่าจะมีการกาํกับดูแล และควบคุมการทาํ

ธุรกรรมใหเ้ป็นไปอยา่งราบรื'น 

Antonis Ballis and Konstantinos Drakos (2020) ศึกษา เ รื' อง  Testing for herding in the 

cryptocurrency market จากการวิเคราะห์ขอ้มูลรายวนัจากสกลุเงินดิจิทลัหลกัในช่วงเดือน สิงหาคม 

2015 ถึง เดือนธันวาคม 2018 โดยใชแ้บบจาํลอง GARCH พบว่ามีพฤติกรรมแห่ตามกนัอยู่ ทัFงใน

ตลาดขาขึF นและตลาดขาลง กล่าวคือ นักลงทุนในตลาดสกุลเงินดิจิทัล กระทําการอย่างไม่ 

สมเหตุสมผลและเลียนแบบการตัดสินใจของผูอื้'นโดยไม่มีการอ้างอิงความเชื'อของตนเอง 

นอกจากนีF  ผลการศึกษายงั พบวา่มีพฤติกรรมนีF เกิดขึFนในช่วงตลาดขาขึFนในอตัราที'เร็วกวา่เมื'อเทียบ 

กบัตลาดในช่วงขาลง 
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Raja Nabeel-Ud-Din JALAL, Massimo SARGIACOMO, Najam Us SAHAR and Um- E-

Roman FAYYAZ (2020) ศึกษาเรื'อง Herding Behavior and Cryptocurrency: Market Asymmetries, 

Inter-Dependency and Intra-Dependency ศึกษาถึงพฤติกรรมการแห่ตามกนัในสกุล เงินดิจิทลั ใน

สถานการณ์ต่างๆ การศึกษานีF ใชผ้ลตอบแทนรายวนัของ Cryptocurrency หลกัๆ ที'ระบุไวใ้นดชันี 

CCI30 และ Cryptocurrency ย่อยที'สําคัญ และผลตอบแทนหุ้นที'สําคัญ ที'ระบุไวใ้นดัชนีเฉลี'ย

อุตสาหกรรม  Dow-Jones ตัF งแต่ปี  2015 ถึง  2018 โดยใช้วิ ธี  Quantile regression เ พื'อทดสอบ

ผลกระทบของพฤติกรรมการแห่ตามกนั ในความไม่สมดุลของตลาด การพึ'งพาระหวา่งกนัและการ

พึ'งพาภายใน ผลการวิจยั พบว่ามีพฤติกรรมการแห่ตามกนัในตลาดสกุลเงินดิจิทลั ในช่วง ตลาด

กระทิงและความผนัผวนสูง เนื'องจากนักลงทุนตื'นตนั มากเกินไป จึงทาํให้เกิดการซืFอขายใน 

ปริมาณมาก Cryptocurrencies หลกัทาํใหเ้กิดพฤติกรรมการแห่ตามกนัใน Cryptocurrency อื'นๆ แต่

เป็นความสัมพนัธ์แบบทิศทางเดียวอยา่งไรก็ตามไม่มีผลกระทบจากการพึ'งพาภายในระหว่างสกุล 

เงินดิจิทลัและตลาดตราสารทุน สาเหตุของการเกิดพฤติกรรมการแห่ตามกนัในตลาด คือ แนวโนม้	
ราคาที'สูงขึFนซึ' งเพิ'มความปั'นป่วนของตลาดและเปิดโอกาสให้นกัลงทุนเกิดพฤติกรรมการแห่ตาม

กนันอกจากนีF ยงั พบว่าพฤติกรรมการแห่ตามกนัในสกุลเงินดิจิทลั จะหยดุลงในช่วงเวลาที'มีความ

ผนั	ผวนสูง แต่พฤติกรรมการแห่ตามกนัส่วนใหญ่ขึFนอยูก่บักิจกรรมของตลาด ไม่ใช่การเคลื'อนไหว

ของตลาด	 
Minh Man CAO, Nhu-Ty NGUYEN and Thanh-Tuyen TRAN (2021) ศึ ก ษ า เ รื' อ ง 

Behavioral Factors on Individual Investors’ Decision Making and Investment Performance: A 

Survey from the Vietnam Stock Market	พบวา่ปัจจยัดา้น Heuristic, Prospect, Market และ Herding 

ส่งผลโดยตรงต่อการตดัสินใจ ลงทุน และส่งผลเชิงบวกต่อผลการลงทุน โดยปัจจยัที'มีอิทธิพลต่อ

การตดัสินใจลงทุนมากที'สุด คือ ปัจจยัดา้น Prospect, Heuristic, Herding และ Market ตามลาํดบั 

สําหรับผลการลงทุน ปัจจัยด้าน Prospect มีอิทธิพลมากกว่าปัจจัยด้าน Heuristic, Herdingและ

Market 
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บทที$ 3 

วธีิดาํเนินงานวจิยั 

 

 การวิจยัครัF งนีF มีวตัถุประสงคเ์พื'อศึกษาปัจจยัที'ส่งผลต่อการลงทุนเกม NFT (Non-Fungible 

Token) ในกรุงเทพมหานคร เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใชแ้บบสอบถาม 

(Questionnaire) เป็นเครื'องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัขอนาํเสนอวิธีการดาํเนินการวิจยั 

ดงันีF  

 3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 3.2 เครื'องมือที'ใชใ้นการวจิยั 

 3.3 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

 3.4 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 3.5 สถิติที'ใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 

 3.1.1 ประชากรที#ใช้ในการวจัิย 

 ประชากรที' ใช้ในการวิจัยครัF งนีF  คือ  นักลงทุนที' มีความสนใจลงทุนเกม  NFT ใน

กรุงเทพมหานคร  ซึ' งไม่ทราบจาํนวนประชากรที'แน่นอน โดยผูว้จิยัสนใจศึกษาประชาชนที'เป็นนกั

ลงทุนในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ' งมีทัFงหมด 50 เขต โดยเลือกเขตที'มีจาํนวนประชากรในเขตมาก

ที'สุด 10 เขต ไดแ้ก่ สายไหม คลองสามวา บางแค บางเขน บางขนุเทียน ประเวศ ลาดกระบงั หนอง

จอก ดอนเมือง และจตุจกัร (สาํนกับริหารการทะเบียน กระทรวงมหาดไทย, 2564) 

 

 3.1.2 กลุ่มตวัอย่างที#ใช้ในการวจัิย 

 เนื'องจากไม่ทราบจาํนวนประชากรที'แน่นอน จึงใช้วิธีการคาํนวณหากลุ่มตวัอย่างที'ไม่

ทราบจาํนวนของประชากร โดยใชสู้ตรของคอแครน (Cochran, 1977) ที'ระดบัความเชื'อมั'นร้อยละ 

95 และค่าความคลาดเคลื'อนร้อยละ 5 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) โดยใชสู้ตรการคาํนวณ ดงันีF  

n = 	
P(1 − P)Z!

e!
 

เมื'อ n แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

P แทน สดัส่วนของประชากร 

Z แทน ระดบัความเชื'อมั'นที'กาํหนดไว ้Z มีค่าเท่ากบั 1.96 

e แทน ค่าความผดิพลาดสูงสุดที'เกิดขึFน เท่ากบั 0.05 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แทนค่า  n = 	(".$)(&'".$)(&.())
!

("."$)!
	

 

    =  384.16 หรือ 385 คน 

 ดงันัFน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งที'คาํนวณได ้เท่ากบั 385 คน และเพื'อเพิ'มความแม่นยาํจึงทาํ

การเกบ็กลุ่มตวัอยา่งเป็นจาํนวน 400 คน 
 

 3.1.3 การสุ่มตวัอย่าง 

 ในการวิจยัครัF งนีF  ผูว้ิจยัเลือกใช้วิธีการสุ่มแบบขัFนตอน (Multi Stage Random Sampling) 

ดงันีF  

ขัFนตอนที' 1 ใชว้ิธีการเลือกสุ่มตวัอยา่งแบบใชว้ิจารณญาณ (Purposive Sampling) คือ เลือก

เขตพืFนที'ในเขตกรุงเทพมหานคร มาวิจยัเพียง 10 เขต จากทัFงหมด 50 เขต โดยเลือกเขตที'มีจาํนวน

ประชากรในเขตมากที'สุด 10 เขต ได้แก่ สายไหม คลองสามวา บางแค บางเขน บางขุนเทียน 

ประเวศ  ลาดกระบัง  หนองจอก  ดอนเ มือง  และจตุจักร  (สํานักบริหารการทะเ บียน 

กระทรวงมหาดไทย, 2564) และเก็บตัวอย่างจากกลุ่ม facebook ได้แก่ NFT Gamer Thailand, 

CRYPTO NEWS THAILAND, ซืFอ-ขาย NFT GAMER TOKEN THAILAND, Including new NFT 

games in Thailand, DINE TOGETHER [TH] [NFT GAME] 

ขัFนตอนที' 2 ใช้วิธีการสุ่มแบบโควตา (Quota Sampling) โดยกาํหนดโควตาในการเก็บ

แบบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งในแต่ละเขต ดงัตารางที' 3.1 

 

ตารางที# 3.1 จาํนวนตวัอยา่งที'เกบ็แบบสอบถามในแต่ละเขตในกรุงเทพมหานคร 

ลาํดบั เขตในกรุงเทพมหานคร จาํนวนประชากร จาํนวนตวัอยา่ง (คน) 

1 สายไหม 206,830 40 

2 คลองสามวา 206,437 40 

3 บางแค 192,428 40 

4 บางเขน 186,198 40 

5 บางขนุเทียน 184,992 40 

6 ประเวศ 181,630 40 

7 ลาดกระบงั 178,423 40 

8 หนองจอก 178,856 40 

9 ดอนเมือง 167,921 40 

10 จตุจกัร 155,360 40 

รวม 1,839,075 400 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขัFนตอนที' 3 ใชว้ิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบตามความสะดวก (Convenience Sampling) 

โดยจะเก็บตัวอย่างจากนักลงทุนในกรุงเทพมหานคร ที' มีความยินดีเต็มใจ และสะดวกตอบ

แบบสอบถาม จากกลุ่ม facebook ได้แก่ NFT Gamer Thailand มีจํานวนสมาชิก 249,314 คน, 

CRYPTO NEWS THAILAND จํานวนสมาชิก  55,663 คน , ซืF อ -ขาย  NFT GAMER TOKEN 

THAILAND จํานวนสมาชิก  3,164 คน , และDINE TOGETHER [TH] [NFT GAME] จํานวน
สมาชิก 7,220 คน จนไดจ้าํนวนตวัอยา่งครบ 400 ชุด 

 

3.2 เครืFองมือทีFใช้ในการวจิยั 

 

 3.2.1 เครื#องมือในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 งานวิจัยนีF เป็นงานวิจัยแบบเชิงปริมาณ (Quantitative Research)  โดยใช้แบบสอบถาม 

(Questionnaire) เป็นเครื' องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล คาํถามจะเป็นคาํถามแบบปลายปิดที'

กาํหนดคาํตอบใหผู้ต้อบเลือกตอบ โดยผูว้จิยัไดท้าํการแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 4 ส่วน ดงันีF  

 ส่วนที' 1 แบบสอบถามเกี'ยวกบัขอ้มูลการคดักรองผูต้อบแบบสอบถาม เป็นลกัษณะคาํถาม

ปลายปิด (Cloesd-End Question) ที'มีคาํตอบใหเ้ลือก (Check list) เพียงคาํตอบเดียวจากหลายคาํตอบ 

ส่วนที' 2 แบบสอบถามเกี'ยวกบัขอ้มูลประชากรศาสตร์ เป็นลกัษณะคาํถามแบบปลายปิด 

(Cloesd-End Question)  ที' มีค ําตอบให้เลือก  (Check list) เพียงคําตอบเดียวจากหลายคําตอบ 

(Multiple Choices Question) ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน 

 ส่วนที' 3 แบบสอบถามเกี'ยวกบัขอ้มูลพฤติกรรมในการลงทุนของนกัลงทุนที'เลือกลงทุนใน

เกม NFT ในกรุงเทพมหานคร เป็นลกัษณะคาํถามแบบปลายปิด (Cloesd-End Question) ที'มีคาํตอบ

ให้เลือก (Check list) เพียงคาํตอบเดียวจากหลายคาํตอบ ไดแ้ก่ จาํนวนเงินในการลงทุน ความถี'ใน

การลงทุน วตัถุประสงคใ์นการลงทุน ระยะเวลาในการลงทุน และบุคคลที'มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ 

 ส่วนที' 4 แบบสอบถามเกี'ยวกบัขอ้มูลระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

ในเกม NFT ไดแ้ก่ ความรู้ในเกม NFT, การยอมรับเทคโนโลย,ี ความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT 

และความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน โดยเป็นแบบสอบถามประเภทตราส่วนประมาณค่า (Rating 

Scale) ซึ' งมีเกณฑ์ในการกาํหนดค่านํF าหนักของการประเมิน 5 ระดบั เป็นมาตรวดัแบบ Interval 

Scale ตามวธีิของลิเคิร์ท (Five-Point Likert Scales) (Likert, 1932) ดงัตารางที' 3.2 

 
 

ตารางที# 3.2 เกณฑก์ารใหค้ะแนน และตวัเลือกตามวธีิของลิเคิร์ท 

ระดบัคะแนน ระดบัความคิดเห็น 

5 เห็นดว้ยมากที'สุด 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที# 3.2 (ต่อ) 

ระดบัคะแนน ระดบัความคิดเห็น 

4 เห็นดว้ย 

3 เห็นดว้ยปานกลาง 

2 เห็นดว้ยนอ้ย 

1 เห็นดว้ยนอ้ยที'สุด 

ที#มา : Likert, 1932 

 

 เมื'อไดค้ะแนนระดบัความเห็นของปัจจยัการลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัใช้

เกณฑก์ารแปลผลเพื'อจดัระดบัคะแนนเฉลี'ยความคิดเห็น โดยกาํหนดความกวา้งของแต่ละอนัตร

ภาคชัFนไดจ้ากสูตร ดงันีF  

ความกวา้งของอนัตรภาคชัFน = คะแนนสูงสุด – คะแนนตํ'าสุด 

       จาํนวนชัFน 

     = 5 – 1 

            5 

    = 0.8 

 ดงันัFน เกณฑก์ารใหค้ะแนนค่าเฉลี'ยของระดบัความคิดเห็นแปลผลได ้ดงัตารางที' 3.3 

 

ตารางที# 3.3 เกณฑก์ารแปลผลของค่าเฉลี'ยคะแนนในระดบัความสาํคญัต่างๆ 

ระดบัค่าเฉลี'ยคะแนน ระดบัความคิดเห็น 

4.21 – 5.00 เห็นดว้ยมากที'สุด 

3.41 – 4.20 เห็นดว้ย 

2.61 – 3.40 เห็นดว้ยปานกลาง 

1.81 – 2.60 เห็นดว้ยนอ้ย 

1.00 – 1.80 เห็นดว้ยนอ้ยที'สุด 

ที#มา : Likert, 1932 

 

 การแปลความหมายของค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานใชเ้กณฑ ์ดงันีF  

 ค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐาน มีค่าระหว่าง 0.000 ถึง 0.999 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นของ

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร ไม่มีความแตกต่างกนั 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐาน มีค่าตัFงแต่ 1.000 ขึFนไป หมายถึง ระดบัความคิดเห็นของปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร มีความแตกต่างกนั (ชูศรี วงศรั์ตนะ, 2544) 
 

 3.2.2 การสร้างเครื#องมือที#ใช้ในการวจัิย 

 ในการสร้างเครื'องมือที'ใชใ้นการวิจยั ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการแบ่งขัFนตอนออกเป็น 6 ขัFนตอน 

ดงันีF  

 ขัFนตอนที' 1 ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากเอกสาร ขอ้ความทางวชิาการ ตาํราทางวชิาการ วารสาร 

สื'อสิ'งพิมพ ์และงานวิจยัที'เกี'ยวขอ้ง เพื'อกาํหนดขอบเขต และแนวทางในการจดัทาํแบบสอบถามให้

สอดคลอ้งกบัประเดน็ปัญหาและวตัถุประสงค ์

 ขัFนตอนที' 2 สร้างแบบสอบถาม โดยอาศยักรอบแนวความคิดที'เกี'ยวขอ้งกบัพฤติกรรมการ

ตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร 

 ขัFนตอนที' 3 จดัทาํร่างแบบสอบถามเสนอต่ออาจารยที์'ปรึกษาศึกษาอิสระ เพื'อตรวจสอบ 

ขอคาํแนะนาํ และตรวจสอบความเที'ยงตรง (Validity) ของแบบสอบถามเพื'อปรับปรุงแกไ้ข 

 ขัFนตอนที' 4 การทดสอบความเที'ยงตรง (Validity) นาํร่างแบบสอบถามที'ไดรั้บการแกไ้ข

แลว้ไปทดสอบ เพื'อความถูกตอ้ง และความครบถว้นของเนืFอหา 

 ขัFนตอนที' 5 การทดสอบความเชื'อมั'น (Reliability) ใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธิd แอลฟ่า

ของครอนบคั (Cronbach’s Alpha) หลงัจากทดสอบความเที'ยงตรงของแบบสอบถาม ผูว้ิจยันํา

แบบสอบถามไปทาํการทดลอง (Try Out) กบักลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 30 คน เพื'อทดสอบความเชื'อมั'น

ของเครื'องมือ ซึ' งมีสูตร ดงันีF  

∝	=	
k
k-1

(1-	
ΣSi2

Si2
) 

 เมื'อ α	 แทน ค่าความเชื'อมั'น 

  k แทน จาํนวนขอ้ของเครื'องมือ 

  ΣSi2 แทน ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนแต่ละขอ้ 

  Si2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

 สําหรับค่าความเชื'อมั'นของแบบสอบถามที'อยู่ในเกณฑ์ที'ยอมรับได ้คือ ค่าสัมประสิทธิd

แอลฟา (α) ตอ้งมีค่าไม่ตํ'ากวา่ 0.70 จึงจะถือวา่แบบสอบถามมีความน่าเชื'อถือ โดยค่าความเชื'อมั'น

ของแบบสอบถามไดแ้สดงในตารางที' 3.4 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที# 3.4 ค่าความเชื'อมั'นของแบบสอบถาม  

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนในเกม NFT  
ค่าความเชื'อมั'น  

(n = 30) 

ความรู้ในการลงทุนในเกม NFT 0.716 

การยอมรับเทคโนโลย ี 0.722 

ความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT 0.736 

ความรู้ความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน 0.723 

ค่าความเชื'อมั'นทัFงฉบบั 0.892 

 

ขัFนตอนที' 6 ผูว้ิจยันาํแบบสอบถามที'ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแลว้นาํเสนอต่ออาจารยที์'

ปรึกษา เพื'อพิจารณาความสมบูรณ์อีกครัF ง เมื'อแบบสอบถามสมบูรณ์แลว้จึงนาํไปใชใ้นการเก็บ

ขอ้มูลเพื'อนาํมาวเิคราะห์ และสรุปผลวจิยัต่อไป 

 

3.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 

 การเกบ็รวบรวมขอ้มูลที'ใชใ้นการวจิยั ผูว้จิยัไดเ้กบ็รวบรวมขอ้มูลจาก 2 แหล่ง ดงันีF  
 

 3.3.1 แหล่งข้อมูลปฐมภูม ิ(Primary Data) 

 เก็บรวบรวมขอ้มูลปัจจยัประชากรศาสตร์ พฤติกรรม และปัจจยัการตดัสินใจในการลงทุน

เกม NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยวิธีการแจกแบบสอบถามให้กลุ่ม

ตวัอยา่ง ซึ' งเป็นนกัลงทุนสกลุเงินดิจิตอล จาํนวน 400 คน 
 

 3.3.2 ข้อมูลทุตยิภูม ิ(Secondary Data) 

 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งสารสนเทศต่างๆ โดยรวบรวมข้อมูลจากเอกสารของ

หน่วยงานภาครัฐ และภาคเอกชนที'เกี'ยวข้อง หนังสือพิมพ์ธุรกิจ วารสารต่างๆ หนังสือหรือ

บทความวิชาการ วิทยานิพนธ์ และรายงานวิจัยที' เกี'ยวข้อง ตลอดจนการสืบค้นข้อมูลทาง

อินเทอร์เน็ต 
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3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 ผูว้จิยัไดท้าํการเกบ็รวบรวมขอ้มูลที'ไดจ้ากการตอบแบบสอบถามจาํนวน 400 ชุด เพื'อนาํมา

ประมวลผลขอ้มูล โดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูปเพื'อการวิจยัจากคอมพิวเตอร์ ซึ' งขอ้มูลจะถูกวิเคราะห์

ดว้ยวธีิการทางสถิติ (SPSS) เพื'อศึกษาวา่ตวัแปรใดเป็นตวัแปรสาํคญั โดยมีขัFนตอน ดงันีF  

1. การตรวจสอบข้อมูล (Editing) เมื'อรวบรวมแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว ต้องมีการ

ตรวจสอบความสมบูรณ์ และความถูกตอ้งของแบบสอบถาม จากนัFนทาํการคดัแยกแบบสอบถามที'

ไม่สมบูรณ์ออกจากแบบสอบถามที'สมบูรณ์ตามตอ้งการ 

2. การลงรหสั (Coding) ขอ้มูล โดยแบ่งเป็นกลุ่มตามตวัแปรที'ทาํการศึกษา และนาํขอ้มูล

ใส่ลงในโปรแกรมที'จะใชป้ระมวลผล 

3. วิเคราะห์ประมวลผลด้วยโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ (SPSS for Windows) เพื'อ

ประมวลผลและวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติในแต่ละส่วนของแบบสอบถาม ดงันีF  

 ส่วนที' 2 แบบสอบถามเกี'ยวกบัขอ้มูลประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ ระดบั

การศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี'ยต่อเดือน ใช้สถิติการวิเคราะห์เชิงพรรณนา คือ ค่าความถี' 

(Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) 

 ส่วนที' 3 แบบสอบถามเกี'ยวกบัขอ้มูลดา้นพฤติกรรมการตดัสินใจลงทุนเกม NFT 

ในเขตกรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ จาํนวนเงินในการลงทุน ความถี'ในการลงทุน วตัถุประสงคใ์นการ

ลงทุน ระยะเวลาในการลงทุน และบุคคลที'มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ ใช้สถิติการวิเคราะห์เชิง

พรรณนา คือ ค่าความถี' (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) 

 ส่วนที' 4 แบบสอบถามเกี'ยวกบัขอ้มูลระดบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ใน

เขตกรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ ความรู้ในเกม NFT, การยอมรับเทคโนโลย,ี ความเสี'ยงในการลงทุนใน

เกม NFT และความรู้เกี'ยวกบัเงินเสมือน ใชส้ถิติการวเิคราะห์ขอ้มูลแบบการหาค่าเฉลี'ย (Mean) ตาม

วธีิของลิเคิร์ท (Likert Scale) และส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

4. การทดสอบสมมติฐาน ใชส้ถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) เพื'อทดสอบสมมติฐาน

สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ส่วน ดงันีF  

 สมมติฐานที' 1 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีปัจจัยด้านประชากรศาสตร์

แตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั สถิติที'ใช้ในการ

ทดสอบดงัตารางที' 3.5 
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ตารางที# 3.5 สมมติฐานของการศึกษาและสถิติที'ใชใ้นการทดสอบสมมติฐานที' 1 

สมมติฐานของการศึกษา สถิติที'ใชใ้นการทดสอบ 

สมมติฐานที' 1.1 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานคร

ที'มีเพศแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

t-test 

สมมติฐานที' 1.2 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานคร

ที'มีอายแุตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

One-Way ANOVA 

สมมติฐานที' 1.3 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานคร

ที'มีระดับการศึกษาแตกต่างกันมีระดับความ

คิดเห็นเ กี' ยวกับปัจจัยการตัดสินใจลงทุน

แตกต่างกนั 

One-Way ANOVA 

สมมติฐานที' 1.4 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานคร

ที' มีอาชีพแตกต่างกันมีระดับความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

One-Way ANOVA 

สมมติฐานที' 1.5 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานคร

ที' มีรายได้แตกต่างกันมีระดับความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

One-Way ANOVA 

 

  สมมติฐานที' 2 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีพฤติกรรมการลงทุนเกม NFT 

แตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั สถิติที'ใช้ในการ

ทดสอบดงัตารางที' 3.6 

 

ตารางที# 3.6 สมมติฐานของการศึกษาและสถิติที'ใชใ้นการทดสอบสมมติฐานที' 2 

สมมติฐานของการศึกษา สถิติที'ใชใ้นการทดสอบ 

สมมติฐานที' 2.1 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'

มีจํานวนเงินในการลงทุนแตกต่างกันมีระดับ

ความคิดเห็นเกี'ยวกับปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

แตกต่างกนั 

One-Way ANOVA 
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ตารางที# 3.6 (ต่อ) 

สมมติฐานของการศึกษา สถิติที'ใชใ้นการทดสอบ 

สมมติฐานที' 2.2 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'

มีความถี'ในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่าง

กนั 

One-Way ANOVA 

สมมติฐานที' 2.3 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'

มีเหตุผลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่าง

กนั 

One-Way ANOVA 

สมมติฐานที' 2.4 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'

มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่าง

กนั 

One-Way ANOVA 

สมมติฐานที' 2.5 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'

มีอิทธิพลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่าง

กนั 

One-Way ANOVA 

 

3.5 สถติทิีFใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 3.5.1 สถติิเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

 ศึกษาลกัษณะการกระจายของขอ้มูลในรูปแบบของการแจกแจงค่าความถี' (Frequency) ค่า

ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี'ย (Mean) และส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื'ออธิบาย

ขอ้มูลลกัษณะประชากรศาสตร์ ขอ้มูลพฤติกรรมการตดัสินใจลงทุน และขอ้มูลการลงทุนเกม NFT 

ในกรุงเทพมหานคร 

          3.5.1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) ใชส้าํหรับการวิเคราะห์ขอ้มูลในแบบสอบถามส่วนที' 

2 ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ และส่วนที' 4 สามารถคาํนวณไดจ้ากสูตร ดงันีF  

    ร้อยละ = 
จาํนวนผูต้อบ

จาํนวนผูต้อบทัFงหมด
 x 100 

         3.5.1.2 ค่าเฉลี'ย (Mean) ใชส้าํหรับวิเคราะห์ขอ้มูลที'จดักลุ่มเป็นชัFนคะแนน สามารถ

คาํนวณไดจ้ากสูตร ดงันีF  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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    x ̅ = 
*+
,

 

  เมื'อ x ̅ แทน ค่าเฉลี'ย 

   Σx แทน ผลรวมของคะแนนทัFงหมด 

   n แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

          3.5.1.3 ส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สําหรับวิเคราะห์ข้อมูล

ร่วมกบัค่าเฉลี'ย (Mean) เพื'อแสดงลกัษณะการกระจายของคะแนนในแต่ละขอ้ สามารถคาํนวณได้

จากสูตร ดงันีF  

     S.D. = ",*(+
!)'(*+)!

,(,'&)
 

  เมื'อ S.D. แทน ส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกลุ่มตวัอยา่ง 

   Σ(x#) แทน ผลรวมของคะแนนทัFงหมดยกกาํลงัสอง 

   (Σx)# แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกกาํลงัสอง 

   n แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 
 

 3.5.2 สถติิเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 

 ศึกษาขอ้มูลของกลุ่มตวัอย่างโดยใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติดว้ยโปรแกรมทางสถิติ 

(SPSS for Windows) ในการทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) ซึ' งการวิจยัครัF งนีF จะทาํการ

วเิคราะห์เพื'อจดักลุ่มปัจจยัที'สมัพนัธ์กนัใหเ้ป็นกลุ่มเดียวกนั 

          3.5.2.1 การวิเคราะห์ Independent Sample t-test ใชส้าํหรับการทดสอบความแต่งต่าง

ระหวา่งคะแนนเฉลี'ยของกลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่ม ที'เป็นอิสระต่อกนั ซึ' งคาํนวณไดจ้ากสูตร ดงันีF  

    t = 
-."'	-.!

0($"%")'"
!(($!%")'!

!	
$"(	$!%!

( "$"
1 "
$!
)

 

    โดยมีค่าความอิสระเท่ากบั df = n1 + n2 – 2 

  เมื'อ X'$, X'# แทน ค่าเฉลี'ยของกลุ่มตวัอยา่ง 1 และ 2 

   S$#, S## แทน ค่าความแปรปรวนของกลุ่มตวัอยา่ง 1 และ 2 

   N1 , N2 แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 1 และ 2 

   df แทน ค่าความอิสระ (Degree of Freedom) 

          3.5.2.2 การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way ANOVA) ใชส้าํหรับ

ทดสอบค่าความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี'ยของกลุ่มตวัอย่างมากกว่าสองกลุ่มตวัอย่างขึFนไป ที'เป็น

อิสระต่อกัน และหากพบว่ามีความแตกต่างกันภายในกลุ่มจะทาํการทดสอบว่าคู่ใดมีค่าเฉลี'ย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แตกต่างกนัดว้ยวิธี Least Significant Different (LSD) ในหัวขอ้ 3.5.2.3 โดยการวิเคราะห์ดว้ยวิธี 

One-Way ANOVA มีขัFนตอน ดงันีF  

  1. เปลี'ยนสมมติฐานงานวจิยัเป็นสมมติฐานทางสถิติ 

  2. สมมติฐานสถิติที'ใชท้ดสอบดว้ยวธีิ One-Way ANOVA คือ 

   H0 : µ1 = µ2 = … = µk 
   H1 : µi ≠	µj , เมื'อ i ≠	j; j = 1, 2, …, k 

  3. สถิติที'ใชท้ดสอบ 

    F = 
23*
23+

  

  เมื'อ MSB แทน Mean Square Between – Group 

   MSW แทน Mean Square Within – Group 

  ซึ' ง MSB และ MSW สูตรสาํหรับการวเิคราะห์ค่าต่างๆ แสดงในตารางที' 3.6 

 

ตารางที# 3.7 สูตรการวเิคราะห์ One-Way ANOVA 

Source of variation df Sum of Square (SS) Mean Square (MS) F 

Between groups k - 1 
SSB = ∑

%!
"

&!
'
()$ −

	%
"

&
 

MSB = 
33*
4'&

 
F = 

23*
23+

 

Within groups n - k SSW = SST - SSB MSW = 
33+
,'4

 

Total n - 1 SST = SSB + SSW 

   

เมื'อ k แทน จาํนวนกลุ่ม 

  n แทน ขนาดตวัอยา่งทัFงหมด 

  nj แทน ขนาดตวัอยา่งกลุ่มที' j 

  Tj แทน ผลรวมของคะแนนทุกตวัในกลุ่มตวัอยา่งที' j 

   T แทน ผลรวมของคะแนนทัFงหมด 

   Xij แทน คะแนนของแต่ละตวั 

  4. การตดัสินใจ เมื'อกาํหนดระดบันยัสาํคญั = α 

  ถา้ค่า F ที'คาํนวณไดมี้มากกวา่ เมื'อเปรียบเทียบค่า F จากตารางที' df = (k – 1), (n – 

1) หรือถา้โปรแกรมใหค่้า p – value ซึ' งเป็นค่าความน่าจะเป็นของกลุ่มตวัอยา่งที'จะมีค่า F มากกว่า 

ค่า F ที'คาํนวณได ้ถา้ค่า p – value มีค่านอ้ยกวา่ α	จะปฏิเสธ H0 ยอมรับ Hi นั'นคือ ยอมรับวา่ค่าเฉลี'ย

ของประชากรอยา่งนอ้ยสองประชากรแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญั 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



47 

 

  ถา้ค่า F ที'คาํนวณไดมี้ค่านอ้ยกวา่หรือเท่ากบั เมื'อเปรียบเทียบกบัค่า F จากตารางที' 

df = (k – 1), (n – 1) หรือถา้มีค่า p – value มากกว่าหรือเท่ากบั α	จะยอมรับ H0 นั'นคือ ยอมรับว่า

ค่าเฉลี'ยระหวา่งประชากร k กลุ่มแตกต่างกนัอยา่งไม่มีนยัสาํคญัหรือไม่แตกต่างกนั 

  3.5.2.3 การวิเคราะห์ Least Significant Difference (LSD) ใช้ในการเปรียบเทียบ

ความแตกต่างของค่าเฉลี'ย โดยเทียบเป็นคู่กรณีที' F-test ในการวิเคราะห์ One-Way ANOVA มี

นยัสาํคญัโดยมีขัFนตอนการคาํนวณ ดงันีF  

  1. กาํหนดระดบันยัสาํคญั α 

  2. คาํนวณค่า LSD จากสูตร 

    LSD = t α
!,,'4"MS6(

&
,,
+	 &

,-
) 

  เมื'อ tα
!,%&'

 แทน ค่าที'ไดจ้ากตาราง t ที' df = (n – k) ที' 
(
!

  

   ni แทน ขนาดตวัอยา่งของกลุ่มตวัอยา่งที' i 

   nj แทน ขนาดตวัอยา่งของกลุ่มตวัอยา่งที' j 

  3. คาํนวณหาค่า !X#" − X##! เมื'อ i ≠	 j; i, j = 1, 2, …, k 

  เมื'อ X"! แทน ค่าเฉลี'ยของคะแนนในกลุ่มตวัอยา่งที' i 

   X"" แทน ค่าเฉลี'ยของคะแนนในกลุ่มตวัอยา่งที' j 

  4. การตดัสินใจ 

  ถา้ค่า !X#" − X##! ที'ไดจ้ากการคาํนวณมีค่ามากกวา่ เมื'อเปรียบเทียบกบัค่า LSD หาก

ค่า p – value มีค่านอ้ยกวา่	α หมายความวา่ ค่าเฉลี'ยของประชากรคู่ที'นาํมาเปรียบเทียบนัFนแตกต่าง

กนัอยา่งมีนยัสาํคญั 

  ถา้ค่า !X#" − X##! ที'คาํนวณไดมี้ค่านอ้ยกว่าหรือเท่ากบัค่า LSD หากค่า p – value มี

ค่ามากกว่าหรือเท่ากับ α หมายความว่า ค่าเฉลี'ยของประชากรทัF งสองที'นํามาเปรียบเทียบนัFน

แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญั 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

บทที$ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

 การคน้ควา้อิสระนีF มีวตัถุประสงค์เพื'อศึกษาปัจจัยที'ส่งผลต่อการลงทุนเกม NFT (Non-

Fungible Token) ในกรุงเทพมหานคร เพื'อศึกษาพฤติกรรมการลงทุนของคนไทยในกรุงเทพมหานคร

ที'ลงทุนในเกม NFT โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื' องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ซึ' งผูว้ิจยัได้

รวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถามจาํนวน 400 ชุด และใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูปในการวิเคราะห์ขอ้มูล 

โดยแบ่งการนาํเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงันีF  

 4.1 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลปัจจยัส่วนบุคคล 

 4.2 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลพฤติกรรมการลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร 

 4.3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ใน

กรุงเทพมหานคร 

 4.4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม 

NFT ในกรุงเทพมหานคร จาํแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล 

 4.5 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม 

NFT ในกรุงเทพมหานคร จาํแนกตามพฤติกรรมการลงทุนเกม NFT 

 

4.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลปัจจยัส่วนบุคคล 

 

 การวิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัส่วนบุคคลของนักลงทุนในกรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ เพศ อายุ 

ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน ใชส้ถิติการวิเคราะห์เชิงพรรณนา คือ ค่าความถี' 

และค่าร้อยละในการอธิบายขอ้มูล ดงันีF  

 

ตารางที# 4.1 จาํนวนคน และร้อยละของนกัลงทุนจาํแนกตามเพศ 

เพศ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ชาย 231 57.75 

หญิง 169 42.25 

รวม 400 100 

 

 จากตารางที' 4.1 พบวา่นกัลงทุนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จาํนวน 231 คน คิดเป็นร้อยละ 57.75 

รองลงมาเป็นเพศหญิง จาํนวน 169 คน คิดเป็นร้อยละ 42.25 ตามลาํดบั เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที# 4.2 จาํนวนคน และร้อยละของนกัลงทุนจาํแนกตามอาย ุ

อาย ุ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ตํ'ากวา่ 20 ปี 34 8.50 

21 – 30 ปี 229 57.25 

31 – 40 ปี 105 26.25 

41 ปีขึFนไป 32 8.00 

รวม 400 100 

 

 จากตารางที' 4.2 พบวา่นกัลงทุนส่วนใหญ่อายอุยูร่ะหวา่ง 21 – 30 ปี จาํนวน 229 คน คิดเป็น

ร้อยละ 57.25 รองลงมา 31 – 40 ปี จาํนวน 105 คน คิดเป็นร้อยละ 26.25 ตํ'ากวา่ 20 ปี จาํนวน 34 คน 

คิดเป็นร้อยละ 8.50 และ 41 ปีขึFนไป จาํนวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 8.00 ตามลาํดบั 

 

ตารางที# 4.3 จาํนวนคน และร้อยละของนกัลงทุนจาํแนกตามระดบัการศึกษา 

ระดบัการศึกษา จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ตํ'ากวา่ปริญญาตรี 34 8.50 

ปริญญาตรี 281 70.25 

สูงกวา่ปริญญาตรี 85 21.25 

รวม 400 100 

 

 จากตารางที' 4.3 พบวา่นกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี จาํนวน 281 คน คิด

เป็นร้อยละ 70.25 รองลงมา สูงกว่าปริญญาตรี จาํนวน 85 คน คิดเป็นร้อยละ 21.25 และตํ'ากว่า

ปริญญาตรี จาํนวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 8.50 ตามลาํดบั 
 

ตารางที# 4.4 จาํนวนคน และร้อยละของนกัลงทุนจาํแนกตามอาชีพ 

อาชีพ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

นกัเรียน/นกัศึกษา 60 15.00 

ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ 89 22.25 

พนกังานบริษทัเอกชน 144 36.00 

ธุรกิจส่วนตวั/อาชีพอิสระ 107 26.75 

รวม 400 100 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากตารางที' 4.4 พบว่านกัลงทุนส่วนใหญ่ประกอบอาชีพ พนกังานบริษทัเอกชน จาํนวน 

144 คน คิดเป็นร้อยละ 36.00 รองลงมา ธุรกิจส่วนตวั/อาชีพอิสระ จาํนวน 107 คน คิดเป็นร้อยละ 

26.75 ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ จาํนวน 89 คน คิดเป็นร้อยละ 22.25 และนกัเรียน/นกัศึกษา 

จาํนวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 15.00 ตามลาํดบั 

 

ตารางที# 4.5 จาํนวนคน และร้อยละของนกัลงทุนจาํแนกตามรายไดเ้ฉลี'ยนต่อเดือน 

รายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ตํ'ากวา่ 15,000 บาท 49 12.25 

15,001 – 25,000 บาท 85 21.25 

25,001 – 35,000 บาท 103 25.75 

35,001 – 45,000 บาท 97 24.25 

45,001 บาทขึFนไป 66 16.50 

รวม 400 100 

 

 จากตารางที' 4.5 พบวา่นกัลงทุนส่วนใหญ่มีรายไดเ้ฉลี'ยนต่อเดือน คือ 25,001 – 35,000 บาท 

จาํนวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 25.75 รองลงมา 35,001 – 45,000 บาท จาํนวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 

24.25 15,001 – 25,000 บาท จาํนวน 85 คน คิดเป็นร้อยละ 21.25 45,001 บาทขึFนไป จาํนวน 66 คน 

คิดเป็นร้อยละ 16.50 และตํ'ากวา่ 15,000 บาท จาํนวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 12.25 ตามลาํดบั 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลพฤตกิรรมการลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร 

 

 การวเิคราะห์ขอ้มูลพฤติกรรมการลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ จาํนวนเงินใน

การลงทุน ความถี'ในการลงทุน วตัถุประสงคใ์นการลงทุน ระยะเวลาในการลงทุน และบุคคลที'มี

อิทธิพลต่อการตดัสินใจ ใช้สถิติการวิเคราะห์เชิงพรรณนา คือ ค่าความถี' และค่าร้อยละในการ

อธิบายขอ้มูล ดงันีF  

 

ตารางที# 4.6 จาํนวนคน และร้อยละของนกัลงทุนจาํแนกตามจาํนวนเงินในการลงทุน 

จาํนวนเงินในการลงทุน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ตํ'ากวา่หรือเท่ากบั 5,000 บาท 95 23.75 

5,001 – 10,000 บาท 171 42.75 

10,001 – 15,000 บาท 92 23.00 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที# 4.6 (ต่อ) 

จาํนวนเงินในการลงทุน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

15,001 บาทขึFนไป 42 10.50 

รวม 400 100 

 

 จากตารางที' 4.6 พบว่าจาํนวนเงินในการลงทุนของนกัลงทุนส่วนมาก คือ 5,001 – 10,000 

บาท จาํนวน 171 คน คิดเป็นร้อยละ 42.75 รองลงมา ตํ'ากว่าหรือเท่ากบั 5,000 บาท จาํนวน 95 คน 

คิดเป็นร้อยละ 23.75 10,001 – 15,000 บาท จาํนวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 23.00 และ 15,001 บาท

ขึFนไป จาํนวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 10.50 ตามลาํดบั 

 

ตารางที# 4.7 จาํนวนคน และร้อยละของนกัลงทุนจาํแนกตามความถี'ในการลงทุน 

ความถี'ในการลงทุน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 1 ครัF งต่อเดือน 194 48.50 

1 – 2 ครัF งต่อเดือน 174 43.50 

3 ครัF งขึFนไป 32 8.00 

รวม 400 100 

 

 จากตารางที' 4.7 พบวา่ความถี'ในการลงทุนของนกัลงทุนส่วนใหญ่อยูที่' นอ้ยกวา่ 1 ครัF งต่อ

เดือน จาํนวน 194 คน คิดเป็นร้อยละ 48.50 รองลงมา 1 – 2 ครัF งต่อเดือน จาํนวน 174 คน คิดเป็น

ร้อยละ 43.50 และ 3 ครัF งขึFนไป จาํนวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 8.00 ตามลาํดบั 

 

ตารางที# 4.8 จาํนวนคน และร้อยละของนกัลงทุนจาํแนกตามเหตุผลในการลงทุน 

เหตุผลในการลงทุน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

หารายไดเ้พิ'ม 114 28.50 

กระจายการลงทุน 93 23.25 

เรียนรู้สิ'งใหม่ๆ 96 24.00 

ความสนุกสนาน/บนัเทิง 97 24.25 

รวม 400 100 

 

จากตารางที' 4.8 พบว่าเหตุผลในการลงทุนส่วนใหญ่ของนักลงทุน คือ หารายได้เพิ'ม 

จาํนวน 114 คน คิดเป็นร้อยละ 28.50 รองลงมา ความสนุกสนาน/บนัเทิง จาํนวน 97 คน คิดเป็นร้อย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ละ 24.25 เรียนรู้สิ'งใหม่ๆ จาํนวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 24.00 และการจายการลงทุน 93 คน คิดเป็น

ร้อยละ 23.25 ตามลาํดบั 

 

ตารางที# 4.9 จาํนวนคน และร้อยละของนกัลงทุนจาํแนกตามระยะเวลาในการลงทุน 

ระยะเวลาในการลงทุน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 3 เดือน 97 24.25 

เกินกวา่ 3 – 6 เดือน 134 33.50 

เกินกวา่ 6 เดือน – 1 ปี 100 25.00 

1 ปีขึFนไป 69 17.25 

รวม 400 100 

 

 จากตารางที' 4.9 พบว่าระยะเวลาในการลงทุนส่วนใหญ่ของนักลงทุน คือ เกินกว่า 3 – 6 

เดือน จาํนวน 134 คน คิดเป็นร้อยละ 33.50 รองลงมา เกินกวา่ 6 เดือน – 1 ปี จาํนวน 100 คน คิดเป็น

ร้อยละ 25.00 น้อยกว่าหรือเท่ากบั 3 เดือน จาํนวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 24.25 และ 1 ปีขึFนไป 

จาํนวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 17.25 ตามลาํดบั 

 

ตารางที# 4.10 จาํนวนคน และร้อยละของนกัลงทุนจาํแนกตามอิทธิพลในการลงทุน 

อิทธิพลในการลงทุน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ตนเอง 164 41.00 

เพื'อน/ครอบครัว 121 30.25 

นกัวเิคราะห์บนสื'อออนไลน์ เช่น Facebook, Youtube 

เป็นตน้ 
115 28.75 

รวม 400 100 

 

 จากตารางที' 4.10 พบว่าอิทธิพลในการลงทุนส่วนใหญ่ของนกัลงทุน คือ ตนเอง จาํนวน 

164 คน คิดเป็นร้อยละ 41.00 รองลงมา เพื'อน/ครอบครัว จาํนวน 121 คน คิดเป็นร้อยละ 30.25 และ

นกัวิเคราะห์บนสื'อออนไลน์ เช่น Facebook, Youtube เป็นตน้ จาํนวน 115 คน คิดเป็นร้อยละ 28.75 

ตามลาํดบั 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.3 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลระดับความคดิเห็นเกีFยวกบัปัจจัยการตัดสินใจลงทุนเกม NFT 

ในกรุงเทพมหานคร 

 

 การวิเคราะห์ขอ้มูลระดบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในเขตกรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ 

ความรู้ในเกม NFT, การยอมรับเทคโนโลย,ี ความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT และความรู้เกี'ยวกบั

เงินเสมือน ใชส้ถิติการวเิคราะห์เชิงพรรณนา คือ ค่าเฉลี'ย และส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานในการอธิบาย

ขอ้มูล ดงันีF  

 

ตารางที# 4.11 ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ดา้นความรู้ในเกม NFT 

ความรู้ในเกม NFT X) S.D. ระดบัความคิดเห็น ลาํดบัที' 

1.1 เกม NFT อยู่บนระบบปฏิบติัการบล็อก

เชนที'มีความปลอดภยัสูง 
3.75 0.874 เห็นดว้ย 1 

1.2 ควรซืFอ Hardware Wallet สามารถป้องกนั

การโจรกรรมขอ้มูลทางออนไลน์ได ้
3.69 0.984 เห็นดว้ย 2 

1.3 จําเป็นต้อง  Swap สกุลเงิน  เช่น  BNB 

ETH เป็นสกุลเงินของเกมทุกครัF ง  จึงจะ

สามารถทาํธุรกรรมในเกมได ้

3.55 0.874 เห็นดว้ย 4 

1.4 การทาํธุรกรรมบน Metamask จาํเป็นตอ้ง 

ใช ้BNB ในการดาํเนินการทุกครัF ง 
3.49 0.986 เห็นดว้ย 5 

1.5 ทุกครัF งในการทาํธุรกรรมในเกมจาํเป็น 

ตอ้งเสียค่าบริการ (Gas) 
3.62 0.961 เห็นดว้ย 3 

ระดบัความคิดเห็นโดยรวม 3.62 0.423 เห็นดว้ย - 

 

 จากตารางที' 4.11 พบวา่ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ดา้น

ความรู้ในเกม NFT นกัลงทุนมีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย ค่าเฉลี'ยรวมเท่ากบั 3.62 และ

นักลงทุนส่วนใหญ่มีระดับความคิดเห็นไม่แตกต่างกันมาก ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบน

มาตรฐานเท่ากบั 0.423 และพิจารณาเป็นรายขอ้สามารถเรียงลาํดบัจากมากไปนอ้ยได ้ดงันีF  

 ลาํดบัที' 1 เกม NFT อยู่บนระบบปฏิบติัการบล็อกเชนที'มีความปลอดภยัสูง มีระดบัความ

คิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.75 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่

แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.874 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ลาํดบัที' 2 ควรซืFอ Hardware Wallet สามารถป้องกนัการโจรกรรมขอ้มูลทางออนไลน์ได ้มี

ระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.69 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความ

คิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.984 

 ลาํดบัที' 3 ทุกครัF งในการทาํธุรกรรมในเกมจาํเป็นตอ้งเสียค่าบริการ (Gas) มีระดบัความ

คิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.62 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่

แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.961 

 ลาํดบัที' 4 จาํเป็นตอ้ง Swap สกุลเงิน เช่น BNB ETH เป็นสกุลเงินของเกมทุกครัF ง จึงจะ

สามารถทาํธุรกรรมในเกมได ้มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.55 และ

นกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากบั 0.874 

 ลาํดบัที' 5 การทาํธุรกรรมบน Metamask จาํเป็นตอ้งใช ้BNB ในการดาํเนินการทุกครัF ง มี

ระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.49 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความ

คิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.986 

 

ตารางที# 4.12 ระดับความคิดเห็นเกี'ยวกับปัจจัยการตัดสินใจลงทุนเกม NFT ด้านการยอมรับ

เทคโนโลย ี

การยอมรับเทคโนโลย ี X) S.D. ระดบัความคิดเห็น ลาํดบัที' 

2.1 ระบบการเกบ็ขอ้มูลของเกม NFT มีความ

ปลอดภยัต่อการโจรกรรมทางออนไลน์ 
3.76 0.902 เห็นดว้ย 1 

2.2 เกม NFT มีการทาํธุรกรรมในการลงทุน

ที'ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น เขา้ใจง่าย 
3.40 1.024 เห็นดว้ยปานกลาง 4 

2.3 เกม NFT มีโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั'น

ที'ง่ายต่อการใชง้าน 
3.58 0.939 เห็นดว้ย 3 

2.4 เกม NFT สามารถทาํธุรกรรมผา่นระบบ

ออนไลน์ไดต้ลอด 24 ชม. 
3.67 0.940 เห็นดว้ย 2 

2.5 เมื'อเกิดปัญหาสามารถติดต่อเจา้หน้าที'

ในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
3.31 1.053 เห็นดว้ยปานกลาง 5 

ระดบัความคิดเห็นโดยรวม 3.54 0.480 เห็นดว้ย - 

 

 จากตารางที' 4.12 พบวา่ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ดา้น

การยอมรับเทคโนโลย ีนกัลงทุนมีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย ค่าเฉลี'ยรวมเท่ากบั 3.54 

และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนัมาก ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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มาตรฐานเท่ากบั 0.480 และพิจารณาเป็นรายขอ้สามารถเรียงลาํดบัจากมากไปนอ้ยได ้ดงันีF  

 ลาํดบัที' 1 ระบบการเกบ็ขอ้มูลของเกม NFT มีความปลอดภยัต่อการโจรกรรมทางออนไลน์ 

มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.76 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความ

คิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.902 

 ลาํดบัที' 2 เกม NFT สามารถทาํธุรกรรมผา่นระบบออนไลน์ไดต้ลอด 24 ชม. มีระดบัความ

คิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.67 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่

แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.940 

 ลาํดบัที' 3 เกม NFT มีโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั'นที'ง่ายต่อการใชง้าน มีระดบัความคิดเห็น

อยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.58 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่าง

กนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.939 

 ลาํดบัที' 4 เกม NFT มีการทาํธุรกรรมในการลงทุนที'ไม่ยุ่งยากซับซ้อน เขา้ใจง่าย มีระดบั

ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยปานกลาง มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.40 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบั

ความคิดเห็นแตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.024 

 ลาํดบัที' 5 เมื'อเกิดปัญหาสามารถติดต่อเจา้หนา้ที'ในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว มีระดบั

ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยปานกลาง มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.31 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบั

ความคิดเห็นแตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.053 

 

ตารางที# 4.13 ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ดา้นความเสี'ยงในการ

ลงทุนในเกม NFT 

ความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT X) S.D. ระดบัความคิดเห็น ลาํดบัที' 

3.1 ระยะเวลาในการคืนทุนนาน 3.43 0.989 เห็นดว้ย 4 

3.2 เงินลงทุนแรกเริ' มที'ลงทุนในเกม NFT 

จะไม่ไดคื้นเตม็จาํนวน 
3.48 0.963 เห็นดว้ย 3 

3.3 ไม่ควรทาํการ ซืFอ - ขาย ช่วงที'สกลุเงินมี

ความผนัผวนสูง 
3.68 0.966 เห็นดว้ย 2 

3.4 สกุลเงินของเกม NFT จะมีมูลค่านอ้ยลง

ในอนาคต 
3.26 1.064 เห็นดว้ยปานกลาง 6 

3.5 มี Exchange เดียวในบางเกมที'สามารถ

ทาํการ Swap สกลุเงินของเกมได ้
3.39 1.068 เห็นดว้ยปานกลาง 5 

3.6 มีโอกาสที' Development (คนพฒันาเกม) 

จะปิดเกมหนี 
3.79 0.934 เห็นดว้ย 1 

ระดบัความคิดเห็นโดยรวม 3.51 0.430 เห็นดว้ย - เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากตารางที' 4.13 พบวา่ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ดา้น

ความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT นกัลงทุนมีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย ค่าเฉลี'ยรวม

เท่ากบั 3.51 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนัมาก ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วน

เบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.430 และพิจารณาเป็นรายขอ้สามารถเรียงลาํดบัจากมากไปนอ้ยได ้ดงันีF  

 ลาํดบัที' 1 มีโอกาสที' Development (คนพฒันาเกม) จะปิดเกมหนี มีระดบัความคิดเห็นอยู่

ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.79 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั 

ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.934 

 ลาํดบัที' 2 ไม่ควรทาํการ ซืFอ - ขาย ช่วงที'สกลุเงินมีความผนัผวนสูง มีระดบัความคิดเห็นอยู่

ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.68 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั 

ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.966 

 ลาํดบัที' 3 เงินลงทุนแรกเริ' มที'ลงทุนในเกม NFT จะไม่ได้คืนเต็มจาํนวน มีระดบัความ

คิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.48 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่

แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.963 

 ลาํดบัที' 4 ระยะเวลาในการคืนทุนนาน มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ย

เท่ากบั 3.43 และนักลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วน

เบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.989 

 ลาํดบัที' 5 มี Exchange เดียวในบางเกมที'สามารถทาํการ Swap สกุลเงินของเกมได ้มีระดบั

ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยปานกลาง มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.39 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบั

ความคิดเห็นแตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.068 

 ลาํดบัที' 6 สกุลเงินของเกม NFT จะมีมูลค่าน้อยลงในอนาคต มีระดบัความคิดเห็นอยู่ใน

ระดบัเห็นดว้ยปานกลาง มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.26 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นแตกต่าง

กนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.064 

 

ตารางที# 4.14 ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบั

เงินเสมือน 

ความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน X) S.D. ระดบัความคิดเห็น ลาํดบัที' 

4.1 มีการแลกเปลี'ยน ซืFอ-ขาย ผ่านสกุลเงิน

ในเกม NFT 
3.65 0.939 เห็นดว้ย 2 

4.2 มีการรับสกุลเงินในเกม NFT เพื'อแลก 

เปลี'ยนเป็นสกลุเงินจริงไดทุ้กรูปแบบ 
3.66 0.901 เห็นดว้ย 1 

4.3 การลงทุนในเงินเสมือนนบัวา่มีมูลค่าสูง

กวา่การลงทุนในกองทุน 
3.41 1.027 เห็นดว้ย 4 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที# 4.14 (ต่อ) 

ความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน X) S.D. ระดบัความคิดเห็น ลาํดบัที' 

4.4 เงินเสมือนสามารถถือครองได้เท่ากับ

มูลค่าเงินจริง 
3.56 0.940 เห็นดว้ย 3 

ระดบัความคิดเห็นโดยรวม 3.57 0.513 เห็นดว้ย - 

 

 จากตารางที' 4.14 พบวา่ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ดา้น

ความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน นักลงทุนมีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัเห็นดว้ย ค่าเฉลี'ยรวม

เท่ากบั 3.57 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนัมาก ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วน

เบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.513 และพิจารณาเป็นรายขอ้สามารถเรียงลาํดบัจากมากไปนอ้ยได ้ดงันีF  

 ลาํดบัที' 1 มีการรับสกุลเงินในเกม NFT เพื'อแลกเปลี'ยนเป็นสกุลเงินจริงไดทุ้กรูปแบบ มี

ระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.66 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความ

คิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.901 

 ลาํดบัที' 2 มีการแลกเปลี'ยน ซืFอ-ขาย ผ่านสกุลเงินในเกม NFT มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่น

ระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.65 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' ง

พิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.939 

 ลาํดบัที' 3 เงินเสมือนสามารถถือครองไดเ้ท่ากบัมูลค่าเงินจริง มีระดบัความคิดเห็นอยู่ใน

ระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.56 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' ง

พิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.940 

 ลาํดบัที' 4 การลงทุนในเงินเสมือนนบัว่ามีมูลค่าสูงกว่าการลงทุนในกองทุน มีระดบัความ

คิดเห็นอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.41 และนักลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็น

แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.027 

 

ตารางที# 4.15 ระดบัความเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT โดยรวม 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT X) S.D. ระดบัความคิดเห็น ลาํดบัที' 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 3.62 0.423 เห็นดว้ย 1 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 3.54 0.480 เห็นดว้ย 3 

ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT 3.51 0.430 เห็นดว้ย 4 

ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน 3.57 0.513 เห็นดว้ย 2 

ระดบัความคิดเห็นโดยรวม 3.56 0.257 เห็นดว้ย - 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากตารางที' 4.15 ระดบัความเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT โดยรวม นกั

ลงทุนมีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย ค่าเฉลี'ยรวมเท่ากบั 3.56 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มี

ระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนัมาก ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.257 และ

พิจารณาเป็นรายขอ้สามารถเรียงลาํดบัจากมากไปนอ้ยได ้ดงันีF  

 ลาํดบัที' 1 ดา้นความรู้ในเกม NFT พบวา่มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย มีค่าเฉลี'ย

เท่ากบั 3.62 และนักลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่าส่วน

เบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.423 

 ลาํดบัที' 2 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน พบว่ามีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัเห็น

ดว้ย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.57 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณา

จากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.513 

 ลาํดบัที' 3 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี พบว่ามีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มี

ค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.54 และนกัลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' งพิจารณาจากค่า

ส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.480 

 ลาํดบัที' 4 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT พบว่ามีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบั

เห็นด้วย มีค่าเฉลี'ยเท่ากบั 3.51 และนักลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั ซึ' ง

พิจารณาจากค่าส่วนเบี'ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.430 

 

4.4 ผลการวเิคราะห์เปรียบเทยีบระดบัความคดิเห็นเกีFยวกบัปัจจัยการตัดสินใจลงทุนเกม 

NFT ในกรุงเทพมหานคร จาํแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล 

 

 การวิเคราะห์เปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ใน

กรุงเทพมหานคร จาํแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล เป็นการทดสอบสมมติฐานที' 1 นักลงทุนใน

กรุงเทพมหานครที'มีปัจจยัส่วนบุคคลแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการลงทุน

แตกต่างกนั ใชส้ถิติการวิเคราะห์เชิงอนุมาน คือ การวิเคราะห์ Independent Sample t-test และการ

วเิคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way ANOVA) เพื'อทดสอบสมมติฐานยอ่ย ดงันีF  
 

 4.4.1 สมมติฐานที# 1.1 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที#มีเพศแตกต่างกันมีระดับความ

คดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 H0 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเพศแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั 

 H1 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเพศแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที# 4.16 ค่าเฉลี'ย และค่า p-value ของผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามเพศ โดย

วธีิ t-test 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT 

เพศ 

t p-value ชาย  

(n = 231) 

หญิง  

(n = 169) 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 3.61 3.63 -0.659 0.510 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 3.53 3.56 -0.766 0.444 

ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT 3.48 3.54 -1.221 0.223 

ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน 3.55 3.60 -1.013 0.312 

โดยรวม 2.54 3.58 -1.646 0.101 

 

 จากตารางที' 4.16 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามเพศโดยรวม พบวา่ ค่า p-value เท่ากบั 

0.101 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเพศแตกต่างกันมีระดับความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั ดงันัFน จึงปฏิเสธ H1 ยอมรับ H0 โดยเพศ

หญิงมีค่าเฉลี'ย 3.58 และเพศชายมีค่าเฉลี'ย 2.54 ตามลาํดบั เมื'อพิจารณารายดา้นสามารถอธิบายได ้

ดงันีF  

 ดา้นความรู้ในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.510 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนใน

กรุงเทพมหานครที'มีเพศแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้นความรู้

ในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี มีค่า p-value เท่ากบั 0.444 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุน

ในกรุงเทพมหานครที'มีเพศแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้นการ

ยอมรับเทคโนโลยไีม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.223 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดง

ว่านกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเพศแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจ

ลงทุนดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.312 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดงวา่นกั

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเพศแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4.4.2 สมมติฐานที# 1.2 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที#มีอายุแตกต่างกันมีระดับความ

คดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 H0 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอายุแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั 

 H1 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอายุแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 

ตารางที# 4.17 ค่าเฉลี'ย และค่า p-value ของผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามอาย ุโดย

วธีิ One-Way ANOVA 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

อาย ุ(ปี) 

F p-value ตํ'ากวา่ 20  

(n = 34) 

21 – 30  

(n = 229) 

31 – 40  

(n = 105) 

41 ขึFนไป 

(n = 32) 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 3.61 3.60 3.70 3.44 3.429 0.017* 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 3.59 3.63 3.38 3.37 8.583 0.000** 

ด้านความเสี' ยงในการ

ลงทุนในเกม NFT 
3.68 3.53 3.43 3.38 4.217 0.006** 

ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบั

เงินเสมือน 
3.46 3.59 3.53 3.67 1.279 0.281 

โดยรวม 3.58 3.59 3.51 3.46 3.929 0.009** 

หมายเหตุ: * มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 

      ** มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 

 จากตารางที' 4.17 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามอายโุดยรวม พบวา่ ค่า p-value เท่ากบั 

0.009 ซึ' งมีค่านอ้ยกว่า 0.01 แสดงว่านกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอายแุตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ดงันัFน 

จึงปฏิเสธ H0 ยอมรับ H1 โดยนกัลงทุนที'มีอาย ุ21 – 30 ปี มีค่าเฉลี'ย 3.59 อายตุ ํ'ากวา่ 20 ปี มีค่าเฉลี'ย 

3.58 อาย ุ31 – 40 ปี มีค่าเฉลี'ย 3.51 และอาย ุ41 ปีขึFนไป มีค่าเฉลี'ย 3.46 ตามลาํดบั เมื'อพิจารณาราย

ดา้นสามารถอธิบายได ้ดงันีF  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ดา้นความรู้ในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.017 ซึ' งนอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนใน

กรุงเทพมหานครที'มีอายุแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้น

ความรู้ในเกม NFT แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 

 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี มีค่า p-value เท่ากบั 0.000 ซึ' งนอ้ยกว่า 0.01 แสดงว่านกัลงทุน

ในกรุงเทพมหานครที'มีอายแุตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้น

การยอมรับเทคโนโลยแีตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.006 ซึ' งนอ้ยกวา่ 0.01 แสดง

วา่นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอายแุตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจ

ลงทุนดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.281 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดงวา่นกั

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอายแุตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 

 เนื'องจากนักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอายุแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนัในดา้นความรู้ในเกม NFT ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี ดา้น

ความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT และโดยรวม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 และ 0.01 

ดงันัFน จึงใชก้ารวิเคราะห์ Least Significant Difference (LSD) เพื'อเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามอายุที'แตกต่างกนั ดงั

ตารางที' 4.18 

 

ตารางที# 4.18 ค่า p-value ของผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามอายุที'

แตกต่างกนั โดยวธีิ LSD 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม 

NFT 
อาย ุ X) 

p-value 

1 2 3 4 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 

1. ตํ'ากวา่ 20 ปี 3.61 - 0.984 0.233 0.117 

2. 21 – 30 ปี 3.60 - - 0.043* 0.043* 

3. 31 – 40 ปี 3.70 - - - 0.002** 

4. 41 ปีขึFนไป 3.44 - - - - 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี

1. ตํ'ากวา่ 20 ปี 3.59 - 0.649 0.022* 0.051 

2. 21 – 30 ปี 3.63 - - 0.000** 0.003** 

3. 31 – 40 ปี 3.38 - - - 0.881 

4. 41 ปีขึFนไป 3.37 - - - - เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที# 4.18 (ต่อ) 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม 

NFT 
อาย ุ X) 

p-value 

1 2 3 4 

ด้านความเสี'ยงในการลงทุนใน

เกม NFT 

1. ตํ'ากวา่ 20 ปี 3.68 - 0.066 0.004** 0.004** 

2. 21 – 30 ปี 3.53 - - 0.044* 0.050* 

3. 31 – 40 ปี 3.43 - - - 0.508 

4. 41 ปีขึFนไป 3.38 - - - - 

โดยรวม 

1. ตํ'ากวา่ 20 ปี 3.58 - 0.914 0.144 0.056 

2. 21 – 30 ปี 3.59 - - 0.009** 0.010** 

3. 31 – 40 ปี 3.51 - - - 0.366 

4. 41 ปีขึFนไป 3.46 - - - - 

หมายเหตุ: * มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 

      ** มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 

 จากตารางที' 4.18 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกับปัจจัยการตัดสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามอายุที'แตกต่างกัน 

สามารถอธิบายรายดา้น ดงันีF  

 ดา้นความรู้ในเกม NFT พบว่านักลงทุนที'มีอายุ 31 – 40 ปี มีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบัอาย ุ21 – 30 ปี อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 

0.05 และแตกต่างกบัอาย ุ41 ปีขึFนไป อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนอาย ุ21 – 30 ปี มี

ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบัอาย ุ41 ปีขึFนไป อยา่ง

มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 ส่วนอายขุองนกัลงทุนคู่อื'นมีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ีพบวา่นกัลงทุนที'มีอาย ุ31 – 40 ปี มีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบัอายตุ ํ'ากวา่ 20 ปี อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 

0.05 และแตกต่างกบัอายุ 21 – 30 ปี อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนอายุ 21 – 30 ปี มี

ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบัอาย ุ41 ปีขึFนไป อยา่ง

มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนอายขุองนกัลงทุนคู่อื'นมีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT พบวา่นกัลงทุนที'มีอายตุ ํ'ากวา่ 20 ปี มีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบัอายุ 31 – 40 ปี และ 41 ปีขึFนไป 

อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนอายุ 21 – 30 ปี มีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบัอาย ุ31 – 40 ปี และ 41 ปีขึFนไป อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'

ระดบั 0.05 ส่วนอายขุองนกัลงทุนคู่อื'นมีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั 

 โดยรวม พบวา่นกัลงทุนที'มีอาย ุ31 – 40 ปี มีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจ

ลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบัอาย ุ21 – 30 ปี อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนอาย ุ21 – 

30 ปี มีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบัอาย ุ41 ปีขึFนไป 

อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนอายขุองนกัลงทุนคู่อื'นมีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่าง

กนั 
 

 4.4.3 สมมตฐิานที# 1.3 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที#มรีะดบัการศึกษาแตกต่างกนัมรีะดบั

ความคดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 H0 : นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั 

 H1 : นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 

ตารางที# 4.19 ค่าเฉลี'ย และค่า p-value ของผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามระดบั

การศึกษา โดยวธีิ One-Way ANOVA 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

ระดบัการศึกษา 

F p-value 
ตํ'ากวา่

ปริญญาตรี  

(n = 34) 

ปริญญาตรี  

(n = 281) 

สูงกวา่

ปริญญาตรี  

(n = 85) 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 3.61 3.63 3.58 0.459 0.632 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 3.59 3.53 3.58 0.652 0.522 

ดา้นความเสี'ยงในการลงทุน

ในเกม NFT 
3.68 3.48 3.53 3.487 0.032* 

ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงิน

เสมือน 
3.46 3.56 3.65 1.868 0.156 

โดยรวม 3.58 3.55 3.59 0.915 0.402 

หมายเหตุ: * มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 

 

 จากตารางที' 4.19 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามระดบัการศึกษาโดยรวม พบว่า ค่า p-value 

เท่ากบั 0.402 ซึ' งมีค่ามากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระดบัการศึกษาแตกต่าง

กนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั ดงันัFน จึงปฏิเสธ H1 ยอมรับ 

H0 โดยนกัลงทุนที'มีระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี มีค่าเฉลี'ย 3.59 ตํ'ากวา่ปริญญาตรี มีค่าเฉลี'ย 3.58 

และปริญญาตรี มีค่าเฉลี'ย 3.55 ตามลาํดบั เมื'อพิจารณารายดา้นสามารถอธิบายได ้ดงันีF  

 ดา้นความรู้ในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.632 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนใน

กรุงเทพมหานครที'มีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจ

ลงทุนดา้นความรู้ในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี มีค่า p-value เท่ากบั 0.522 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุน

ในกรุงเทพมหานครที'มีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจ

ลงทุนดา้นการยอมรับเทคโนโลยไีม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.032 ซึ' งนอ้ยกวา่ 0.05 แสดงวา่นกั

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดั 

สินใจลงทุนดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 

 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.156 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดงวา่นกั

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ตดัสินใจลงทุนดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 

 เนื'องจากนกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนัในดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT อย่างมี

นยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 ดงันัFน จึงใชก้ารวิเคราะห์ Least Significant Difference (LSD) เพื'อ

เปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร

จาํแนกตามระดบัการศึกษาที'แตกต่างกนั ดงัตารางที' 4.20 

 

ตารางที# 4.20 ค่า p-value ของผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามระดบัการ

ศึกที'แตกต่างกนั โดยวธีิ LSD 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม 

NFT 
ระดบัการศึกษา X) 

p-value 

1 2 3 

ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนใน

เกม NFT 

1. ตํ'ากวา่ปริญญาตรี 3.68 - 0.011* 0.095 

2. ปริญญาตรี 3.48 - - 0.308 

3. สูงกวา่ปริญญาตรี 3.53 - - - 

หมายเหตุ: * มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากตารางที' 4.20 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกับปัจจัยการตัดสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามระดับการศึกษาที'

แตกต่างกนั พบว่าดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT นักลงทุนที'มีระดบัการศึกษาตํ'ากว่า

ปริญญาตรีมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบันกัลงทุนที'มี

ระดบัการศึกษาปริญญาตรี อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 ส่วนระดบัการศึกษาคู่อื'นมีระดบั

ความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั 
 

 4.4.4 สมมติฐานที# 1.4 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที#มีอาชีพแตกต่างกันมีระดับความ

คดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 H0 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอาชีพแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั 

 H1 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอาชีพแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 

ตารางที# 4.21 ค่าเฉลี'ย และค่า p-value ของผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามอาชีพ โดย

วธีิ One-Way ANOVA 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

อาชีพ 

F 
p-

value 

นกัเรียน/

นกัศึกษา  

(n = 60) 

ขา้ราชการ/

พนกังาน

รัฐวสิาหกิจ  

(n = 89) 

พนกังาน

บริษทั 

เอกชน  

(n = 144) 

ธุรกิจ

ส่วนตวั/ 

อาชีพอิสระ  

(n = 107) 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 3.60 3.55 3.63 3.67 1.239 0.295 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 3.58 3.60 3.49 3.56 1.182 0.316 

ด้านความ เ สี' ย งในการ

ลงทุนในเกม NFT 
3.46 3.53 3.48 3.55 0.855 0.465 

ด้านความเข้าใจเกี'ยวกับ

เงินเสมือน 
3.51 3.51 3.60 3.60 0.921 0.431 

โดยรวม 3.54 3.55 3.55 3.59 0.879 0.452 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากตารางที' 4.21 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามอาชีพโดยรวม พบว่า ค่า p-value 

เท่ากบั 0.452 ซึ' งมีค่ามากกว่า 0.05 แสดงว่านักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอาชีพแตกต่างกนัมี

ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั ดงันัFน จึงปฏิเสธ H1 ยอมรับ H0 

โดยนกัลงทุนอาชีพธุรกิจส่วนตวั/อาชีพอิสระ มีค่าเฉลี'ย 3.59 ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ และ

พนกังานบริษทัเอกชน มีค่าเฉลี'ยเท่ากนัคือ 3.55 และนกัเรียน/นกัศึกษา มีค่าเฉลี'ย 3.54 ตามลาํดบั 

เมื'อพิจารณารายดา้นสามารถอธิบายได ้ดงันีF  

 ดา้นความรู้ในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.295 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนใน

กรุงเทพมหานครที'มีอาชีพแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้น

ความรู้ในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี มีค่า p-value เท่ากบั 0.316 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุน

ในกรุงเทพมหานครที'มีอาชีพแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้น

การยอมรับเทคโนโลยไีม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.465 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดง

ว่านักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอาชีพแตกต่างกันมีระดับความคิดเห็นเกี'ยวกับปัจจัยการ

ตดัสินใจลงทุนดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.431 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดงวา่นกั

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอาชีพแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจ

ลงทุนดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 
 

 4.4.5 สมมติฐานที# 1.5 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที#มีรายได้แตกต่างกันมีระดับความ

คดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 H0 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีรายไดแ้ตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั 

 H1 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีรายไดแ้ตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที# 4.22 ค่าเฉลี'ย และค่า p-value ของผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามรายได ้

โดยวธีิ One-Way ANOVA 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

รายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน (บาท) 

F p-value 
ตํ'ากวา่ 

15,000  

(n = 49) 

15,001-

25,000  

(n = 85) 

25,001-

35,000 

(n = 103) 

35,001-

45,000  

(n = 97) 

45,001 

ขึFนไป 

(n = 66) 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 3.60 3.55 3.60 3.68 3.65 1.307 0.267 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 3.60 3.59 3.68 3.39 3.45 5.873 0.000** 

ดา้นความเสี'ยงในการลงทุน

ในเกม NFT 
3.52 3.51 3.55 3.49 3.45 0.570 0.684 

ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงิน

เสมือน 
3.52 3.58 3.51 3.69 3.51 2.117 0.078 

โดยรวม 3.56 3.56 3.58 3.56 3.51 0.753 0.557 

หมายเหตุ: ** มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 

 จากตารางที' 4.22 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามรายไดโ้ดยรวม พบว่า ค่า p-value 

เท่ากบั 0.557 ซึ' งมีค่ามากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีรายไดแ้ตกต่างกนัมี

ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั ดงันัFน จึงปฏิเสธ H1 ยอมรับ H0 

โดยนกัลงทุนที'มีรายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน 25,001 – 35,000 บาท มีค่าเฉลี'ย 3.58 มีรายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือนตํ'า

กว่า 15,000 บาท, 15,001 – 25,000 บาท และ 35,001 – 45,000 บาท มีค่าเฉลี'ยเท่ากนัคือ 3.56 และมี

รายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน 45,001 บาทขึFนไป มีค่าเฉลี'ย 3.51 ตามลาํดบั เมื'อพิจารณารายดา้นสามารถ

อธิบายได ้ดงันีF  

 ดา้นความรู้ในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.267 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนใน

กรุงเทพมหานครที'มีรายไดแ้ตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้น

ความรู้ในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี มีค่า p-value เท่ากบั 0.000 ซึ' งนอ้ยกว่า 0.01 แสดงว่านกัลงทุน

ในกรุงเทพมหานครที'มีรายไดแ้ตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

ดา้นการยอมรับเทคโนโลยแีตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01  

 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.684 ซึ' งมากกวา่ 0.05 

แสดงวา่นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีรายไดแ้ตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตดัสินใจลงทุนดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.078 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดงวา่นกั

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีรายไดแ้ตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจ

ลงทุนดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 

 เนื'องจากนกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีรายไดแ้ตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนัในดา้นการยอมรับเทคโนโลยี อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที'

ระดบั 0.01 ดงันัFน จึงใช้การวิเคราะห์ Least Significant Difference (LSD) เพื'อเปรียบเทียบระดบั

ความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามรายไดที้'

แตกต่างกนั ดงัตารางที' 4.23 

 

ตารางที# 4.23 ค่า p-value ของผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามรายไดที้'

แตกต่างกนั โดยวธีิ LSD 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

รายไดเ้ฉลี'ยต่อ

เดือน (บาท) 
X) 

p-value 

1 2 3 4 5 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี

1. ตํ'ากวา่ 15,000  3.60 - 0.933 0.328 0.011* 0.087 

2. 15,001 – 25,000 3.59 - - 0.208 0.004** 0.061 

3. 25,001 – 35,000 3.68 - - - 0.000** 0.002* 

4. 35,001 – 45,000 3.39 - - - - 0.432 

5. 45,001 ขึFนไป 3.45 - - - - - 

หมายเหตุ: * มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 

      ** มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 

 จากตารางที' 4.23 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามรายไดที้'แตกต่างกนั 

พบว่าดา้นการยอมรับเทคโนโลยี นกัลงทุนที'มีรายได ้35,001 – 45,000 บาท มีระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบันกัลงทุนที'มีรายไดต้ํ'ากว่า 15,000 บาท 

อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 และแตกต่างกบันักลงทุนที'มีรายได ้15,001 – 25,000 บาท  

และ 25,001 – 35,000 บาท อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนนกัลงทุนที'มีรายได ้45,001 

บาทขึFนไป มีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบันกัลงทุน

ที'มีรายได ้25,001 – 35,000 บาท อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 นกัลงทุนที'มีรายไดคู่้อื'นมี

ระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.5 ผลการวเิคราะห์เปรียบเทยีบระดบัความคดิเห็นเกีFยวกบัปัจจัยการตัดสินใจลงทุนเกม 

NFT ในกรุงเทพมหานคร จาํแนกตามพฤตกิรรมการลงทุนเกม NFT 

 

 การวิเคราะห์เปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ใน

กรุงเทพมหานคร จาํแนกตามพฤติกรรมการลงทุนเกม NFT เป็นการทดสอบสมมติฐานที' 2 นัก

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีพฤติกรรมการลงทุนเกม NFT แตกต่างกันมีระดับความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนั ใชส้ถิติการวิเคราะห์เชิงอนุมาน คือการ

วเิคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way ANOVA) เพื'อทดสอบสมมติฐานยอ่ย ดงันีF  
 

 4.5.1 สมมติฐานที# 2.1 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที#มีจํานวนเงินในการลงทุนแตกต่าง

กนัมรีะดบัความคดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 H0 : นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีจาํนวนเงินในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั 

 H1 : นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีจาํนวนเงินในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 

ตารางที# 4.24 ค่าเฉลี'ย และค่า p-value ของผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามจาํนวนเงิน

ในการลงทุน โดยวธีิ One-Way ANOVA 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

จาํนวนเงินในการลงทุน (บาท) 

F 
p-

value 

ตํ'ากวา่ 

5,000  

(n = 95) 

5,001 – 

10,000  

(n = 171) 

10,001 – 

15,000  

(n = 92) 

15,001  

ขึFนไป  

(n = 42) 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 3.56 3.66 3.56 3.71 2.322 0.075 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 3.58 3.53 3.50 3.63 1.024 0.382 

ด้านความ เ สี' ย ง ในการ

ลงทุนในเกม NFT 
3.52 3.49 3.51 3.53 0.205 0.893 

ด้านความเข้าใจเกี'ยวกับ

เงินเสมือน 
3.49 3.59 3.60 3.61 1.011 0.388 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที# 4.24 (ต่อ) 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

จาํนวนเงินในการลงทุน (บาท) 

F 
p-

value 

ตํ'ากวา่ 

5,000  

(n = 95) 

5,001 – 

10,000  

(n = 171) 

10,001 – 

15,000  

(n = 92) 

15,001  

ขึFนไป  

(n = 42) 

โดยรวม 3.54 3.56 3.54 3.62 1.160 0.325 

 

 จากตารางที' 4.24 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามจาํนวนเงินในการลงทุน พบว่า ค่า  

p-value เท่ากบั 0.325 ซึ' งมีค่ามากกวา่ 0.05 แสดงวา่นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีจาํนวนเงินใน

การลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั ดงันัFน 

จึงปฏิเสธ H1 ยอมรับ H0 โดยนกัลงทุนที'ลงทุนจาํนวนเงิน 15,001 บาทขึFนไป มีค่าเฉลี'ย 3.62 ลงทุน

จาํนวนเงิน 5,001 – 10,000 บาท มีค่าเฉลี'ย 3.56 และลงทุนจาํนวนเงินตํ'ากวา่ 5,000 บาท และ 10,001 

– 15,000 บาท มีค่าเฉลี'ยเท่ากนั คือ 3.54 ตามลาํดบั เมื'อพิจารณารายดา้นสามารถอธิบายได ้ดงันีF  

 ดา้นความรู้ในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.075 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนใน

กรุงเทพมหานครที'มีจาํนวนเงินในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ตดัสินใจลงทุนดา้นความรู้ในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี มีค่า p-value เท่ากบั 0.382 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุน

ในกรุงเทพมหานครที'มีจาํนวนเงินในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ตดัสินใจลงทุนดา้นการยอมรับเทคโนโลยไีม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.893 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดง

ว่านักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีจาํนวนเงินในการลงทุนแตกต่างกันมีระดับความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.388 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดงวา่นกั

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีจาํนวนเงินในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 
 

 4.5.2 สมมติฐานที# 2.2 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที#มีความถี#ในการลงทุนแตกต่างกันมี

ระดบัความคดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 H0 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีความถี'ในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 H1 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีความถี'ในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 

ตารางที# 4.25 ค่าเฉลี'ย และค่า p-value ของผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามความถี'ใน

การลงทุน โดยวธีิ One-Way ANOVA 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

ความถี'ในการลงทุน 

F p-value 
นอ้ยกวา่ 1 

ครัF งต่อเดือน  

(n = 194) 

1 – 2 ครัF ง

ต่อเดือน  

(n = 174) 

3 ครัF งต่อ

เดือนขึFนไป  

(n = 32) 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 3.63 3.60 3.61 0.243 0.784 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 3.46 3.62 3.64 5.693 0.004** 

ด้านความ เ สี' ย ง ในการ

ลงทุนในเกม NFT 
3.47 3.52 3.60 1.434 0.239 

ด้านความเข้าใจเกี'ยวกับ

เงินเสมือน 
3.56 3.55 3.67 0.719 0.488 

โดยรวม 3.53 3.57 3.63 2.585 0.077 

หมายเหตุ: ** มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

  

 จากตารางที' 4.25 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามความถี'ในการลงทุน พบวา่ ค่า p-value 

เท่ากบั 0.077 ซึ' งมีค่ามากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีความถี'ในการลงทุน

แตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั ดงันัFน จึงปฏิเสธ 

H1 ยอมรับ H0 โดยนกัลงทุนที'มีความถี'ในการลงทุน 3 ครัF งต่อเดือนขึFนไป มีค่าเฉลี'ย 3.63 ความถี'ใน

การลงทุน 1 – 2 ครัF งต่อเดือน มีค่าเฉลี'ย 3.57 และความถี'ในการลงทุนน้อยกว่า 1 ครัF งต่อเดือน มี

ค่าเฉลี'ย 3.53 ตามลาํดบั เมื'อพิจารณารายดา้นสามารถอธิบายได ้ดงันีF  

 ดา้นความรู้ในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.784  ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนใน

กรุงเทพมหานครที'มีความถี'ในการลงทุนแตกต่างกันมีระดับความคิดเห็นเกี'ยวกับปัจจัยการ

ตดัสินใจลงทุนดา้นความรู้ในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ีมีค่า p-value เท่ากบั 0.004  ซึ' งนอ้ยกวา่ 0.01 แสดงวา่นกัลงทุน

ในกรุงเทพมหานครที'มีความถี'ในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ตดัสินใจลงทุนดา้นการยอมรับเทคโนโลยแีตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.239  ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดง

ว่านกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีความถี'ในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.488  ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดงวา่นกั

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีความถี'ในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 

 เนื'องจากนกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีความถี'ในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนัในดา้นการยอมรับเทคโนโลย ีอยา่งมีนยัสาํคญั

ทางสถิติที'ระดบั 0.01 ดงันัFน จึงใชก้ารวเิคราะห์ Least Significant Difference (LSD) เพื'อเปรียบเทียบ

ระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตาม

ความถี'ในการลงทุนที'แตกต่างกนั ดงัตารางที' 4.26 

 

ตารางที# 4.26 ค่า p-value ของผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามความถี'ใน

การลงทุนที'แตกต่างกนั โดยวธีิ LSD 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 
ความถี'ในการลงทุน X) 

p-value 

1 2 3 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี

1. นอ้ยกวา่ 1 ครัF งต่อเดือน 3.46 - 0.002** 0.044* 

2. 1 – 2 ครัF งต่อเดือน 3.62 - - 0.762 

3. 3 ครัF งต่อเดือนขึFนไป 3.64 - - - 

หมายเหตุ: * มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 

      ** มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 

 จากตารางที' 4.26 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามความถี'ในการลงทุนที'

แตกต่างกนั พบว่าดา้นการยอมรับเทคโนโลยี นกัลงทุนที'มีความถี'ในการลงทุนนอ้ยกว่า 1 ครัF งต่อ

เดือน มีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบันกัลงทุนที'มี

ความถี'ในการลงทุน 1 – 2 ครัF งต่อเดือน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 และแตกต่างกบันกั

ลงทุนที'มีความถี'ในการลงทุน 3 ครัF งต่อเดือนขึFนไป อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 ส่วนนกั

ลงทุนที'มีความถี'ในการลงทุนคู่อื'นมีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4.5.3 สมมติฐานที# 2.3 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที#มีเหตุผลในการลงทุนแตกต่างกันมี

ระดบัความคดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 H0 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเหตุผลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั 

 H1 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเหตุผลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 

ตารางที# 4.27 ค่าเฉลี'ย และค่า p-value ของผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามเหตุผลใน

การลงทุน โดยวธีิ One-Way ANOVA 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

เหตุผลในการลงทุน 

F 
p-

value 

หารายได ้

เพิ'ม  

(n = 114) 

กระจาย

การลงทุน  

(n = 93) 

เรียนรู้ 

สิ'งใหม่ๆ  

(n = 96) 

ความสนุก 

สนาน/บนัเทิง 

(n = 97) 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 3.64 3.60 3.62 3.62 0.132 0.941 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 3.55 3.44 3.59 3.59 1.919 0.126 

ด้านความ เ สี' ย ง ในการ

ลงทุนในเกม NFT 
3.50 3.47 3.57 3.49 0.970 0.407 

ด้านความเข้าใจเกี'ยวกับ

เงินเสมือน 
3.60 3.60 3.56 3.51 0.632 0.595 

โดยรวม 3.57 3.53 3.58 3.55 0.875 0.454 

 

 จากตารางที' 4.27 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามเหตุผลในการลงทุน พบวา่ ค่า p-value 

เท่ากบั 0.454 ซึ' งมีค่ามากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเหตุผลในการลงทุน

แตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั ดงันัFน จึงปฏิเสธ 

H1 ยอมรับ H0 โดยนกัลงทุนที'ตอ้งการเรียนรู้สิ'งใหม่ๆ มีค่าเฉลี'ย 3.58 หารายไดเ้พิ'ม มีค่าเฉลี'ย 3.57 

ความสนุกสนาน/บนัเทิง มีค่าเฉลี'ย 3.55 และกระจายการลงทุน มีค่าเฉลี'ย 3.53 ตามลาํดบั เมื'อ

พิจารณารายดา้นสามารถอธิบายได ้ดงันีF  

 ดา้นความรู้ในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.941 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนใน

กรุงเทพมหานครที'มีเหตุผลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจ

ลงทุนดา้นความรู้ในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี มีค่า p-value เท่ากบั 0.126 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุน

ในกรุงเทพมหานครที'มีเหตุผลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ตดัสินใจลงทุนดา้นการยอมรับเทคโนโลยไีม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.407 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดง 

ว่านกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเหตุผลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.595 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดงวา่นกั

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเหตุผลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 
 

 4.5.4 สมมติฐานที# 2.4 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที#มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนั

มรีะดบัความคดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 H0 : นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั 

 H1 : นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 

ตารางที# 4.28 ค่าเฉลี'ย และค่า p-value ของผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามระยะเวลา

ในการลงทุน โดยวธีิ One-Way ANOVA 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

ระยะเวลาในการลงทุน 

F p-value ≤ 
3 เดือน  

(n = 97) 

เกินกวา่ 3 

– 6 เดือน  

(n = 134) 

เกินกวา่ 6 

เดือน – 1 ปี  

(n = 100) 

1 ปี 

ขึFนไป  

(n = 69) 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 3.58 3.64 3.65 3.59 0.741 0.528 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 3.67 3.42 3.53 3.63 6.196 0.000** 

ดา้นความเสี'ยงในการลงทุน

ในเกม NFT 
3.67 3.44 3.39 3.58 9.618 0.000** 

ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงิน

เสมือน 
3.58 3.55 3.54 3.63 0.542 0.654 

โดยรวม 3.62 3.51 3.53 3.61 5.034 0.002** 

หมายเหตุ: ** มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 จากตารางที' 4.28 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามระยะเวลาในการลงทุน พบว่า ค่า  

p-value เท่ากบั 0.002 ซึ' งมีค่านอ้ยกว่า 0.01 แสดงว่านกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระยะเวลาใน

การลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั ดงันัFน จึง

ปฏิเสธ H0 ยอมรับ H1 โดยนกัลงทุนที'ลงทุนนอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 3 เดือน มีค่าเฉลี'ย 3.62 ลงทุน 1 ปี

ขึFนไป มีค่าเฉลี'ย 3.61 ลงทุนเกินกว่า 6 เดือน – 1 ปี มีค่าเฉลี'ย 3.53 และลงทุนเกินกว่า 3 – 6  มี

ค่าเฉลี'ย 3.51 ตามลาํดบั เมื'อพิจารณารายดา้นสามารถอธิบายได ้ดงันีF  

 ดา้นความรู้ในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.528 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนใน

กรุงเทพมหานครที'มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ตดัสินใจลงทุนดา้นความรู้ในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี มีค่า p-value เท่ากบั 0.000 ซึ' งนอ้ยกว่า 0.01 แสดงว่านกัลงทุน

ในกรุงเทพมหานครที'มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ตดัสินใจลงทุนดา้นการยอมรับเทคโนโลยแีตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.000 ซึ' งนอ้ยกวา่ 0.01 แสดง

วา่นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทาง

สถิติที'ระดบั 0.01 

 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.654 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดงวา่นกั

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 

 เนื'องจากนกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนัในดา้นการยอมรับเทคโนโลย ีดา้นความเสี'ยงใน

การลงทุนในเกม NFT และโดยรวม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ดงันัFน จึงใชก้ารวิเคราะห์ 

Least Significant Difference (LSD) เพื'อเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจ

ลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามความถี'ในการลงทุนที'แตกต่างกนั ดงัตารางที' 4.29 
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ตารางที# 4.29 ค่า p-value ของผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามระยะเวลา

ในการลงทุนที'แตกต่างกนั โดยวธีิ LSD 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 
ระยะเวลาในการลงทุน X) 

p-value 

1 2 3 4 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี

1. ≤ 3 เดือน 3.67 - 0.000** 0.038* 0.674 

2. เกินกวา่ 3 – 6 เดือน 3.42 - - 0.088 0.002** 

3. เกินกวา่ 6 เดือน – 1 ปี 3.53 - - - 0.141 

4. 1 ปีขึFนไป 3.63 - - - - 

ด้านความเสี' ยงในการ

ลงทุนในเกม NFT 

1. ≤ 3 เดือน 3.67 - 0.000** 0.000** 0.169 

2. เกินกวา่ 3 – 6 เดือน 3.44 - - 0.411 0.020* 

3. เกินกวา่ 6 เดือน – 1 ปี 3.39 - - - 0.004** 

4. 1 ปีขึFนไป 3.58 - - - - 

โดยรวม 

1. ≤ 3 เดือน 3.62 - 0.001** 0.008** 0.723 

2. เกินกวา่ 3 – 6 เดือน 3.51 - - 0.670 0.010** 

3. เกินกวา่ 6 เดือน – 1 ปี 3.53 - - - 0.038* 

4. 1 ปีขึFนไป 3.61 - - - - 

หมายเหตุ: * มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 

      ** มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 

 จากตารางที' 4.29 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามระยะเวลาในการลงทุนที'

แตกต่างกนั สามารถอธิบายรายดา้น ดงันีF  

 ด้านการยอมรับเทคโนโลยี พบว่านักลงทุนที'ลงทุนเกินกว่า 3 – 6 เดือน มีระดับความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบันกัลงทุนที'ลงทุนน้อยกว่าหรือ

เท่ากบั 3 เดือน และลงทุน 1 ปีขึFนไป อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนนกัลงทุนที'ลงทุน

น้อยกว่าหรือเท่ากับ 3 เดือน มีระดับความคิดเห็นเกี'ยวกับปัจจัยการตัดสินใจลงทุนเกม NFT 

แตกต่างกนักบันกัลงทุนที'ลงทุนเกินกวา่ 6 เดือน – 1 ปี อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 ส่วน

ระยะเวลาลงทุนคู่อื'นมีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั 

 ด้านความเสี' ยงในการลงทุนในเกม NFT พบว่านักลงทุนที'ลงทุนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  

3 เดือน มีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบันกัลงทุนที'

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ลงทุนเกินกวา่ 3 – 6 เดือน และเกินวา่ 6 เดือน – 1 ปี อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนนกั

ลงทุนที'ลงทุน 1 ปีขึFนไป มีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่าง

กนักบันกัลงทุนที'ลงทุนเกินกวา่ 3 – 6 เดือน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 และแตกต่างกบั

นกัลงทุนที'ลงทุนเกินกวา่ 6 เดือน – 1 ปี อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนระยะเวลาลงทุน

คู่อื'นมีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั 

 โดยรวม พบวา่นกัลงทุนที'ลงทุนนอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 3 เดือน มีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบันกัลงทุนที'ลงทุนเกินกวา่ 3 – 6 เดือน และเกินวา่ 

6 เดือน – 1 ปี อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนนกัลงทุนที'ลงทุน 1 ปีขึFนไป มีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบันกัลงทุนที'ลงทุนเกินกว่า 3 – 6 

เดือน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 และแตกต่างกบันกัลงทุนที'ลงทุนเกินกว่า 6 เดือน – 1 

ปี อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 ส่วนระยะเวลาลงทุนคู่อื'นมีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่าง

กนั 
 

 4.5.5 สมมติฐานที# 2.5 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที#มีอทิธิพลในการลงทุนแตกต่างกนัมี

ระดบัความคดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 H0 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอิทธิพลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั 

 H1 : นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอิทธิพลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนั 

 

ตารางที# 4.30 ค่าเฉลี'ย และค่า p-value ของผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามอิทธิพลใน

การลงทุน โดยวธีิ One-Way ANOVA 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

อิทธิพลในการลงทุน 

F p-value ตนเอง 

(n =164) 

เพื'อน/

ครอบครัว  

(n = 121) 

นกัวเิคราะห์บน

สื'อออนไลน์ 

(n = 115) 

ดา้นความรู้ในเกม NFT 3.63 3.59 3.63 0.296 0.744 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 3.46 3.55 3.65 5.329 0.005** 

ด้านความ เ สี' ย ง ในการ

ลงทุนในเกม NFT 
3.42 3.59 3.54 5.534 0.004** 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที# 4.30 (ต่อ) 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 

อิทธิพลในการลงทุน 

F p-value ตนเอง 

(n =164) 

เพื'อน/

ครอบครัว  

(n = 121) 

นกัวเิคราะห์บน

สื'อออนไลน์ 

(n = 115) 

ด้านความเข้าใจเกี'ยวกับ

เงินเสมือน 
3.61 3.52 3.56 1.247 0.288 

โดยรวม 3.53 3.56 3.60 2.112 0.122 

หมายเหตุ: ** มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 

 จากตารางที' 4.30 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามอิทธิพลในการลงทุน พบว่า ค่า p-

value เท่ากบั 0.122 ซึ' งมีค่ามากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอิทธิพลในการ

ลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนไม่แตกต่างกนั ดงันัFน จึง

ปฏิเสธ H1 ยอมรับ H0 โดยนักลงทุนที'ได้รับอิทธิพลจากนักวิเคราะห์บบนสื'อออนไลน์ เช่น 

Facebook, Youtube เป็นตน้ มีค่าเฉลี'ย 3.60 เพื'อน/ครอบครัว มีค่าเฉลี'ย 3.56 และตนเอง  มีค่าเฉลี'ย 

3.53 ตามลาํดบั เมื'อพิจารณารายดา้นสามารถอธิบายได ้ดงันีF  

 ดา้นความรู้ในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.744 ซึ' งมากกว่า 0.05 แสดงว่านกัลงทุนใน

กรุงเทพมหานครที'มีอิทธิพลในการลงทุนแตกต่างกันมีระดับความคิดเห็นเกี'ยวกับปัจจัยการ

ตดัสินใจลงทุนดา้นความรู้ในเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี มีค่า p-value เท่ากบั 0.005 ซึ' งนอ้ยกว่า 0.01 แสดงว่านกัลงทุน

ในกรุงเทพมหานครที'มีอิทธิพลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ตดัสินใจลงทุนดา้นการยอมรับเทคโนโลยแีตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT มีค่า p-value เท่ากบั 0.004 ซึ' งนอ้ยกวา่ 0.01 แสดง

ว่านกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอิทธิพลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทาง

สถิติที'ระดบั 0.01 

 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.288 ซึ' งมากกวา่ 0.05 แสดงวา่นกั

ลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอิทธิพลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยั

การตดัสินใจลงทุนดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 

 เนื'องจากนกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอิทธิพลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความ

คิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนแตกต่างกนัในดา้นการยอมรับเทคโนโลยี และดา้นความเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ดงันัFน จึงใช้การวิเคราะห์ 

Least Significant Difference (LSD) เพื'อเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจ

ลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามความถี'ในการลงทุนที'แตกต่างกนั ดงัตารางที' 4.31 

 

ตารางที# 4.31 ค่า p-value ของผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามอิทธิพล

ในการลงทุนที'แตกต่างกนั โดยวธีิ LSD 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT 
อิทธิพลในการลงทุน X) 

p-value 

1 2 3 

ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี

1. ตนเอง 3.46 - 0.122 0.001** 

2. เพื'อน/ครอบครัว 3.55 - - 0.107 

3. นกัวเิคราะห์บนสื'อออนไลน์ 3.65 - - - 

ด้านความเ สี' ยงในการ

ลงทุนในเกม NFT 

1. ตนเอง 3.42 - 0.002** 0.026* 

2. เพื'อน/ครอบครัว 3.59 - - 0.404 

3. นกัวเิคราะห์บนสื'อออนไลน์ 3.54 - - - 

หมายเหตุ: * มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 

      ** มีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 

 

 จากตารางที' 4.31 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี'ยระดบัความคิดเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานครจาํแนกตามอิทธิพลในการลงทุนที'

แตกต่างกนั สามารถอธิบายรายดา้น ดงันีF  

 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี พบว่านกัลงทุนที'ไดรั้บอิทธิพลในการลงทุนจากนกัวิเคราะห์

บนสื'อออนไลน์ เช่น Facebook, Youtube เป็นตน้ มีระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจ

ลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบันกัลงทุนที'เลือกลงทุนดว้ยตนเอง อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 

0.01 ส่วนอิทธิในการลงทุนคู่อื'นมีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั 

 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT พบว่านกัลงทุนที'เลือกลงทุนดว้ยตนเอง มีระดบั

ความเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนักบันักลงทุนที'ไดอิ้ทธิพลจาก

เพื'อน/ครอบครัว อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที'ระดับ 0.01 และแตกต่างกับผูที้'ได้รับอิทธิพลจาก

นักวิเคราะห์บนสื'อออนไลน์ เช่น Facebook, Youtube เป็นตน้ อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที'ระดบั 

0.05 ส่วนอิทธิพลในการลงทุนคู่อื'นมีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนั 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

บทที$ 5 

สรุปผลการวจิยั อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การคน้ควา้อิสระเรื' อง “ปัจจยัที'ส่งผลต่อการลงทุนเกม NFT (Non-Fungible Token) ใน

กรุงเทพมหานคร” โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยการเก็บแบบสอบถามจากกลุ่มตวัอยา่งที'เป็นนกัลุง

ทุนดา้นคริปโตฯ และ NFT ทุกเพศทุกช่วงอาย ุจาํนวน 400 ชุด สถิติที'ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล คือ 

สถิติเชิงพรรณา (Descriptive Statistics) และสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ' งสามารถ

สรุปผลการศึกษา ดงันีF  

 5.1 สรุปผลการวจิยั 

 5.2 อภิปรายผล 

 5.3 ขอ้เสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการวจิยั 

 

 5.1.1 สรุปผลการวเิคราะห์ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคล 

 กลุ่มตวัอยา่งนกัลงทุนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย (ร้อยละ 57.75) อาย ุ21 – 30 ปี (ร้อยละ 57.25) 

ระดบัการศึกษาปริญญาตรี (ร้อยละ 70.25) อาชีพพนักงงานบริษทัเอกชน (ร้อยละ 36.00) และมี

รายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน 25,001 – 35,000 บาท (ร้อยละ 25.75) 
 

 5.1.2 สรุปผลการวเิคราะห์ข้อมูลพฤตกิรรมการลงทุนเกม NFT 

 นักลงทุนส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายในการลงทุนในเกม NFT ประมาณ 5,001 – 10,000 บาท 

(ร้อยละ 42.75) มีความถี'ในการลงทุนนอ้ยกวา่ 1 ครัF งต่อเดือน (ร้อยละ 48.50) เหตุผลการลงทุนส่วน

ใหญ่ คือ การหารายไดเ้พิ'ม (ร้อยละ 28.50) ระยะเวลาที'ลงทุนเกินกว่า 3 – 6 เดือน (ร้อยละ 33.50) 

และอิทธิพลในการลงทุนมาจากตนเอง (ร้อยละ 41.00) 
 

 5.1.3 สรุปผลการวเิคราะห์ข้อมูลระดบัความคดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุน 

 ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่มนักลงทุนอยู่ในระดับเห็นด้วย (X) = 3.56) และนัก

ลงทุนส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นไม่แตกต่างกนัมาก (S.D. = 0.257) และสามารพิจารณาเป็นราย

ขอ้เรียงลาํดบัได ้ดงันีF  

 ลาํดบัที' 1 ดา้นความรู้ในเกม NFT มีระดบัความคิดเห็น เห็นดว้ย (X) = 3.62) โดยเห็นดว้ยที'

เกม NFT อยูบ่นระบบปฏิบติัการบลอ็กเชนที'มีความปลอดภยัสูง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ลาํดบัที' 2 ดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน มีระดบัความคิดเห็น เห็นดว้ย (X) = 3.57) โดย

เห็นดว้ยที'มีการรับสกลุเงินในเกม NFT เพื'อแลกเปลี'ยนเป็นสกลุเงินจริงไดทุ้กรูปแบบ 

 ลาํดบัที' 3 ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี มีระดบัความคิดเห็น เห็นดว้ย (X) = 3.54) โดยเห็น

ดว้ยที'ระบบการเกบ็ขอ้มูลของเกม NFT มีความปลอดภยัต่อการโจรกรรมทางออนไลน์ 

 ลาํดบัที' 4 ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT มีระดบัความคิดเห็น เห็นดว้ย (X) = 

3.51) โดยเห็นดว้ยที' Development (คนพฒันาเกม) มีโอกาสที'จะปิดเกมหนี 
 

 5.1.4 สรุปผลการวเิคราะห์เปรียบเทยีบระดบัความคดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT ในกรุงเทพมหานคร จําแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล 

 

ตารางที# 5.1  สรุปผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT ในกรุงเทพมหานคร จาํแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล 

ปัจจยัส่วนบุคคล 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน 

ความรู้ในเกม  

NFT 

การยอมรับ

เทคโนโลย ี

ความเสี'ยงใน

การลงทุนใน

เกม NFT 

ความเขา้ใจ

เกี'ยวกบัเงิน

เสมือน 

รวม 

เพศ  O O O O O 

อาย ุ P P P O P 

ระดบัการศึกษา O O P O O 

อาชีพ O O O O O 

รายไดเ้ฉลี'ยต่อ

เดือน 
O P O O O 

หมายเหตุ: P = แตกต่าง 

       O = ไม่แตกต่าง 

 

 จากตารางที' 5.1 สรุปผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร จาํแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล เมื'อพิจารณารายขอ้

พบวา่ 

 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเพศแตกต่างกันมีระดับความเห็นเกี'ยวกับปัจจัยการ

ตดัสินใจลงทุนเกม NFT ไม่แตกต่างกนัในทุกดา้น 

 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอายุแตกต่างกันมีระดับความเห็นเกี'ยวกับปัจจัยการ

ตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัในดา้นความรู้ในเกม NFT อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที'ระดบั 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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0.05 และแตกต่างกนัในดา้นการยอมรับเทคโนโลยี และดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT 

อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 

 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระดับการศึกษาแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัในดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT อยา่งมี

นยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.05 ส่วนดา้นความรู้ในเกม NFT ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี และดา้น

ความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 

 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอาชีพแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ตดัสินใจลงทุนเกม NFT ไม่แตกต่างกนัในทุกดา้น 

 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีรายได้เฉลี#ยต่อเดือนแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัในดา้นการยอมรับเทคโนโลยีอยา่งมีนยัสาํคญัทาง

สถิติที' 0.01 ส่วนดา้นความรู้ในเกม NFT ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT และดา้นความ

เขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 
 

5.1.5 สรุปผลการวเิคราะห์เปรียบเทยีบระดบัความคดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT ในกรุงเทพมหานคร จําแนกตามพฤตกิรรมการลงทุนเกม NFT 

 

ตารางที# 5.2  สรุปผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุน

เกม NFT ในกรุงเทพมหานคร จาํแนกตามพฤติกรรมการลงทุนเกม NFT 

พฤติกรรมการลงทุน 

เกม NFT 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุน 

ความรู้ใน

เกม NFT 

การยอมรับ

เทคโนโลย ี

ความเสี'ยงใน

การลงทุนใน

เกมNFT 

ความเขา้ใจ

เกี'ยวกบัเงิน

เสมือน 

รวม 

จาํนวนเงินในการลงทุน O O O O O 

ความถี'ในการลงทุน O P O O O 

เหตุผลในการลงทุน O O O O O 

ระยะเวลาในการลงทุน O P P O P 

อิทธิผลในการลงทุน O P P O O 

หมายเหตุ: P = แตกต่าง 

       O = ไม่แตกต่าง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



83 

 

 จากตารางที' 5.2 สรุปผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นเกี'ยวกบัปัจจยัการ

ตดัสินใจลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร จาํแนกตามพฤติกรรมในการลงทุนเกม NFT เมื'อ

พิจารณารายขอ้พบวา่ 

 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีจํานวนเงินในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีความถี#ในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัในดา้นการยอมรับเทคโนโลยีอยา่งมีนยัสาํคญัทาง

สถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนดา้นความรู้ในเกม NFT ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT และดา้น

ความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 

นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีเหตุผลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT ไม่แตกต่างกนั 

นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี และดา้นความ

เสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนดา้นความรู้ในเกม NFT 

และดา้นความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 

นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอทิธิพลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัดา้นการยอมรับเทคโนโลยี และดา้นความเสี'ยงใน

การลงทุนในเกม NFT อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที'ระดบั 0.01 ส่วนดา้นความรู้ในเกม NFT และดา้น

ความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือนไม่แตกต่างกนั 

 

5.2 อภปิรายผล 

 

 5.2.1 อภิปรายผลการวเิคราะห์ข้อมูลพฤตกิรรมการลงทุนเกม NFT 

 นกัลงทุนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ช่วงอายปุระมาณ 21 – 30 ปี มีการศึกษาปริญญาตรี มีอาชีพ

พนกังานบริษทัเอกชน และมีรายไดต่้อเดือนประมาณ 25,001 – 35,000 บาท เนื'องจากนกัลงทุนที'

เป็นเพศชายส่วนใหญ่มีความสนใจใน NFT หรือคริปโตฯ มากกวา่นกัลงทุนที'เป็นเพศหญิง ซึ' งการ

ตดัสินใจและการกลา้ไดก้ลา้เสียมีมากกว่า ชอบที'จะลองอะไรแปลกใหม่ และมีความเขา้ใจถึง

เทคโนโลยีดา้นบลอ็กเชน การประยกุตใ์ชป้ระสบการณ์การเทรดหุ้นมาใชใ้นการเล่นเกม NFT ซึ' ง

นักลงทุนมองกว่าสินทรัพยดิ์จิทลันีF สามารถทาํเงินให้ตนเองได ้ทัFงนีF เพศชายส่วนใหญ่ก่อนที'จะ

ลงทุนมกัจะหาขอ้มูลความรู้ความเขา้ใจในเกมแต่ละเกมที'จะลงทุนก่อน เพื'อคิดวิเคราะห์ถึงกาํไร

ขาดทุนก่อนที'จะตดัสินใจลงทุน และมีการยอมรับดา้นเทคโนโลยีความทนัสมยัเล็งเห็นว่าสะดวก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ในการลงทุน เขา้ใจง่าย และตวัเกมเขา้ถึงทุกคน ซึ' งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สมใจ ฟองธิวงศ ์และ 

กนกวรรณ จนัทร์เจริญชยั (2562) ศึกษาเรื'อง นวตักรรมและเทคโนโลยทีางการเงินในสกิลดิจิทลัใน

พืFนที'กรุงเทพมหานคร พบว่ากลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายปุระมาณ 20 – 40 ปี มีอาชีพ

พนกังานบริษทัเอกชน และมีรายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน 10,000 – 30,000 บาท มีผลต่อการตดัสินใจใชเ้งิน

สกุลดิจิทลั และงานวิจยัของ ภทัทิยา เพง็ประไพ และ บุฎกา ปัณฑุรอมัพร (2564) ศึกษาเรื'อง ปัจจยั

ที'มีผลต่อการตดัสินใจลงทุนในสกิลเงินดิจิทลั บิตคอยน์ (Bitcoin) ของนกัลงทุนรายยอ่ยในสถาณ

การณ์ COVID-19 พบว่ากลุ่มนกัลงทุนรายยอ่ยส่วนใหญ่มีอายรุะหว่าง 21 – 30 ปี มีอาชีพพนกังาน

บริษทัเอกชน และมีรายไดต่้อเดือนตํ'ากวา่หรือเท่ากบั 30,000 บาท มีผลต่อการตดัสินใจลงทุนในสก

เงินดิจิทลั บิตคอยน์ (Bitcoin) ต่างกนั 
 

 5.2.2 อภิปรายผลการวเิคราะห์ข้อมูลระดบัความคดิเห็นเกี#ยวกบัปัจจัยการตดัสินใจลงทุน 

 ลาํดบัที' 1 ด้านความรู้ในเกม NFT พบว่านักลงทุนส่วนใหญ่เห็นดว้ยที'เกม NFT อยู่บน

ระบบปฏิบติัการบลอ็กเชนที'มีความปลอดภยัสูงซึ' งสร้างความเชื'อมั'นระดบัหนึ'งใหก้บันกัลงทุนใน

การลงทุน โดยตวันกัลงทุนเลง็เห็นวา่การที'มีระบบความปลอดภยัที'ดีเป็นส่วนนึงในการที'ตดัสินใจ

ลงทุน เนื'องจากการลงทุนบนโลกออนไลน์อยา่ง เช่น เกม NFT นัFนเคยมีการแฮกขอ้มูลและดึงเงิน

ลงทุนไป ซึ' งไม่สามารถติดตามตวัคนร้ายได ้นอกจากนีFขอ้มูลส่วนบุคคลที'ตวันกัลงทุนตอ้งใส่ก่อน

การลงทุนหรือการทาํธุรกรรมทุกครัF งก็เป็นขอ้มูลที'ตอ้งการการคุม้ครองจากระบบ เพื'อป้องกนัการ

ขโมยและเอาขอ้มูลไปปลอมแปลง เช่นเดียวกนั ซึ' งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ภทัทิยา เพง็ประไพ 

และ บุฎกา ปัณฑุรอมัพร (2564) ศึกษาเรื'อง ปัจจยัที'มีผลต่อการตดัสินใจลงทุนในสกิลเงินดิจิทลั 

บิทคอยน์ (Bitcoin) ของนกัลงทุนรายยอ่ยในสถาณการณ์ COVID-19 โดยนกัลงทุนส่วนใหญ่รับรู้

และเขา้ใจการใชส้กุลเงินดิจิทลัเบืFองตน้ และมีนวตักรรมที'โดดเด่น คือ ระบบบล็อกเชนที'มีความ

ปลอดภยั ป้องกนัการปลอมแปลงขอ้มูลและไม่สามารถแกไ้ขขอ้มูลได ้ซึ' งไม่มีผลต่อการตดัสินใจ 

 ลาํดบัที' 2 ด้านความเข้าใจเกี#ยวกับเงินเสมือน พบวา่นกัลงทุนส่วนใหญ่เห็นดว้ยที'สกุลเงิน

ในเกม NFT มีการแลกเปลี'ยน ซืFอ-ขาย เป็นสกลุเงินจริงไดทุ้กรูปแบบ เช่น ค่าเงินบาท ค่าเงินดอลล่า 

เป็นตน้ เนื'องจากสามารถเปลี'ยนแปลงเป็นเงินจริงไดท้าํใหน้กัลงทุนสามารถหารายไดเ้พิ'มจากการ

ลงทุนครัF งนีF ไดจึ้งเป็นปัจจยัที'ทาํให้ตดัสินใจในการลงทุนมากขึFน ในดา้นการลงทุนในเงินเสมือน

นบัวา่มีมูลค่าสูงกวา่การลงทุนในกองทุน ซึ' งมีระดบัความคิดเห็นเป็นลาํดบัที' 4 และมีค่า S.D. เกิน 1 

(S.D. = 1.027) พบว่านกัลงทุนมีความคิดเห็นที'ส่วนใหญ่แตกแยกเป็น 2 แบบ คือ 1. อาจะเห็นดว้ย

มาก 2.อาจไม่เห็นดว้ยเลย ซึ' งนกัลงทุนบางกลุ่มคิดว่ากองทุนมีมูลค่าสูงกว่าเงินเสมือนเมื'อคิดใน

ระยะยาว ส่วนนักลงทุนอีกกลุ่มคิดว่าเงินเสมือนมีมูลค่าสูงกว่ากองทุนและยงัให้ผลตอบแทนที'

ดีกวา่เป็นเงินที'สามารถแตะตอ้งไดม้ากกวา่ โดยเมื'อลงทุนวนันีFสามารถถอนกาํไรออกมาไดเ้ลยเมื'อ

ผา่นไดไ้ม่ถึงครึ' งวนัเพราะมูลค่าของคริปโตฯมีการขึFนลงอยูต่ลอดเวลาเมื'อเปรียบเทียบกบักองทุน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ซึ' งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ อลิสา ธีระศกัดาพงษ ์(2559) ศึกษาเรื'อง ปัจจยัที'ส่งผลต่อการเลือกใช้

งาน Bitcoin พบวา่กลุ่มตวัอยา่งที'ศึกษามีความรู้สึกวา่การใชง้าน Bitcoin มีความแตกต่างกบัการใช้

เงินสด และถา้ Bitcoin สามารถใชช้าํระค่าสินคา้และบริการไดเ้หมือนบตัรเครดิตและเงินสดจะ

เลือกใชง้าน Bitcoin มากยิ'งขึFน  และงานวจิยัของ เอ ดีหลี (2560) ศึกษาเรื'อง การเปรียบเทียบผลการ

พยากรณ์ราคาบิทคอยน์โดยใช้วิธีการวิเคราะห์การถดถอยโครงข่ายประสาทเทียมและการ

โปรแกรมเชิงพนัธุกรรม พบวา่จุดเด่นสาํคญั คือ การที'สกลุเงินดิจิทลันัFนเขา้ถึงไดง่้าย สะดวกต่อการ

ใชง้านบนโลกออนไลน์ที'มีตน้ทุนในการทาํธุรกรรมที'ไม่ตอ้งใชเ้อกสารที'ยุง่ยากทาํให้ขีดจาํกดัใน

การโอนระหว่างประเทศน้อยลง นอกจากนีF ยงัคลา้ยกบังานวิจยัของ จิรายุทธ์ ธราธรรุ่งเรื'อง และ 

พฒัน์ พฒันรังสรรค์ (2020) ศึกษาเรื' อง ปัจจยัที'ส่งผลต่อความสนใจใช้งานสกุลเงินดิจิทลัลิบรา 

พบวา่กลุ่มตวัอยา่งใหค้วามสาํคญัและยอมรับ และมีการใชง้านสกลุเงินดิจิทลัลิบราแพร่หลายทัFงใน

และต่างประเทศ ทาํใหเ้กิดความสนใจใชง้านสกลุเงินลิบราเพิ'มสูงขึFนร้อยละ 9.5 

 ลาํดบัที' 3 ด้านการยอมรับเทคโนโลยี พบว่านักลงทุนส่วนใหญ่เห็นดว้ยที'ระบบการเก็บ

ขอ้มูลของเกม NFT มีความปลอดภยัต่อการโจรกรรมทางออนไลน์ เนื'องจากอยูบ่นระบบปฏิบติัการ

บลอ็กเชนที'มีความปลอดภยัสูง ถา้จะแฮกขอ้มูลหรือขโมยขอ้มูลตอ้งเขา้ฐานขอ้มูลพร้อมๆกนัจาก

หลายๆที' เนื'องจากบลอ็กเชนไม่ไดมี้ฐานการเกบ็ขอ้มูลแค่เครื'องเดียว แต่เป็นระบบเครือข่ายทาํใหมี้

ความปลอดภยัในการแฮกขอ้มูลที'สูงกว่าระบบฐานขอ้มูลปกติ ในดา้นเกม NFT มีการทาํธุรกรรม

ในการลงทุนที'ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น เขา้ใจง่าย ซึ' งมีระดบัความคิดเห็น เห็นดว้ยปานกลางเป็นลาํดบัที' 4 

และมีค่า S.D. เกิน 1 (S.D. = 1.024) พบวา่กลุ่มตวัอยา่งนกัลงทุนนัFนบางส่วนมองวา่การทาํธุรกรรม

มีความยุ่งยาก และหลายขัFนตอนกว่าจะเรียบร้อย และบางส่วนมองไม่ยุ่งยาก และเขา้ใจง่าย ซึ' ง

อาจจะแตกต่างกนัในบางคน โดยคนที'มีอายมุากกวา่ 35 ปี ขึFนไปอาจจะคิดวา่การทาํธุรกรรมหลาย

ขัFนตอนนัFนยุง่ยาก และเขา้ใจยาก ตอ้งแลกเงินจริงจากเวป็นีF ก่อนแลว้ยงัตอ้งเอาไปแลกเปลี'ยนเป็น

เหรียญของตวัเกม ทาํใหม้อกวา่มีหลายขัFนตอนเกินไปจนเกิดความยุง่ยากในการทาํธุรกรรม และใน

ดา้นเมื'อเกิดปัญหาสามารถติดต่อเจา้หนา้ที'ในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว เห็นดว้ยปานกลางเป็น

ลาํดบัที' 5 และมีค่า S.D. เกิน 1 (S.D. = 1.053) พบว่านกัลงทุนมีความคิดเห็นที'แตกต่างกนัในการ

ติดต่อเจา้หนา้ที'เพื'อแกไ้ขปัญหาที'เกิดขึFน เนื'องดว้ยเกม NFT ส่วนใหญ่จะนกัพฒันาเกมจะเป็นคน

ต่างชาติ ซึ' งทามไลน์เวลาไม่ตรงกบัประเทศไทยทาํให้การติดต่อล่าชา้ แต่ก็มีนกัลงทุนบางส่วนที'

สามารถติดต่อเจา้หนา้ที'ไดร้วดเร็วโดยนกัลงทุนนัFนอาจจะเกิดปัญหาในช่วงเวลากลางคืนที'ตรงกบั

ทามโซนของทางนักพฒันาเกมทาํให้ไดรั้บการบริการไดอ้ย่างสะดวกรวดเร็ว ซึ' งสอดคลอ้งกบั

งานวิจยัของ กิจชยัยะ สุรารักษ ์(2562) ศึกษาเรื'อง แนวทางการป้องกนัอาชณากรรมที'เกี'ยวกบัสกุล

เงินเขา้รหสัในประเทศไทย : กรณีศึกษาบิทคอยน์ กล่าววา่การส่งต่อขอ้มูลบนัทึกทางธุรกรรมต่างๆ 

ที'ถูกเขา้รหัสแลว้จะไม่มีการเปิดเผยตวัตนของบญัชีผูใ้ชง้าน เพื'อเป็นการรักษาความมั'นคง และ

ปลอดภยัใหก้บัผูใ้ชบ้ริการ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ด้านที'  4 ด้านความเสี# ยงในการลงทุนในเกม  NFT นักลงทุนส่วนใหญ่เห็นด้วยที'  

Development (คนพฒันาเกม) มีโอกาสที'จะปิดเกมหนี การที'นักลงทุนส่วนใหญ่มีระดับความ

คิดเห็นด้านนีF มาเป็นอันดับ 1 เนื'องจากเคยมีเหตุการที'ตัวนักพฒันาเกมเคยปิดเกมหนีมาแล้ว

เนื'องจากประสบปัญหาในการที'มีผูเ้ล่นเดิมเยอะและมีโทเคน(สกุลเงินดิจิตอลของเกม) ออกอยู่

ตลอดเวลาเมื'อเปรียบเทียบกบัโทเคนที'เขา้มามนัไม่สมดุลกนัเนื'องจากไม่มีผูเ้ล่นใหม่เขา้มา ทาํให้

ประสบปัญหาในการจ่ายค่าตอบแทนผูเ้ล่น ซึ' งนกัพฒันาเกมพยายามที'จะแกไ้ขตรงจุดนีF แลว้ โดย

การเพิ'มลูกเล่นใหม่ กิจกรรมใหม่ ฯลฯ แต่กไ็ม่สามารถแกไ้ขไดจ้นมองกวา่เกมนีFไปต่อไม่ไดแ้ลว้จึง

ตดัสินใจโยกเงินในระบบออกและปิดเกมหนีผูเ้ล่นทาํใหผู้เ้ล่นส่วนใหญ่ขาดทุน ในดา้นมี Exchange 

เดียวในบางเกมที'สามารถทาํการ Swap สกุลเงินของเกมได ้เห็นดว้ยปานกลางเป็นลาํดบัที' 5 และมี

ค่า S.D. เกิน 1 (S.D. = 1.068) พบวา่นกัลงทุนบางส่วนคิดวา่ง่ายต่อการแลกเปลี'ยน และบางส่วนคิด

ว่าไม่สะดวกในการแลกเปลี'ยนสกุลเงิน เพราะเกมส่วนใหญ่จะมีหลาย Exchange ที'ทําการ

แลกเปลี'ยนได่ ทาํใหส้ะดวกและรวดเร็ว สามารถมีทางเลือกในการทาํธุรกรรมได ้ซึ' งทาํใหมี้ระดบั

ความคิดเห็นที'แตกต่างกนั ในดา้นสกุลเงินของเกม NFT จะมีมูลค่านอ้ยลงในอนาคต เห็นดว้ยปาน

กลางเป็นลาํดับที' 6 และมีค่า S.D. เกิน 1 (S.D. = 1.064) พบว่านักลงทุนมีความเห็นที'แตกต่าง

บางส่วนคิดวา่มูลค่าของเหรียญเกม NFT จะไม่นอ้ยลงหรืออาจจะนอ้ยลงจากตอนที'มีมูลค่าสูงแต่ไม่

มาก แต่ถา้เกิดนกัลงทุนบางส่วนเขา้เล่นเกมในช่วงที'เหรียญมีมูลค่าสูงและถดัมามูลค่าของเหรียญ

ลดลงก็จะคิดว่าตอ้งขาดทุนแน่นอนซึ' งในส่วนนีFทาํให้มีนกัลงทุนที'ไม่สามารถยอมรับไดเ้นื'องจาก

ตนเองเขา้เล่นเกมในตอนที'เหรียญมีมูลค่าสูง แต่ต่อมาเหรียญมีมูลค่าลดลงทาํใหเ้กิดการขาดทุน ต่าง

จากนกัลงทุนที'เขา้เล่นเกมตัFงแต่เหรียญมีมูลค่าที'ต ํ'าถึงเหรียญจะมีมูลค่าเพิ'มสูงขึFนและลดลงแต่ก็ไม่

ถึงขนาดตอนที'เขาเล่นทาํใหน้กัลงทุนกลุ่มนีF ไม่ไดเ้กิดการขาดทุน ซึ' งต่างจากนกัลงทุนกลุ่มที'เขา้มา

ลงทุนทีหลงั ทาํให้มีระดบัความคิดเห็นที'แตกต่างกนั ซึ' งสอดคลอ้งกบับทความของ กษิดิศ สังสี

เพชร (2564) ศึกษาเรื'อง การตดัสินใจลงทุนในสกลุเงินดิจิทลั ของนกัลงทุนในเขตกรุงเทพมหานคร 

กล่าววา่การรับรู้ความเสี'ยงเป็นปัจจยัที'นกัลงทุนไดต้ระรู้ และยอมรับความเสี'ยงที'อาจจะเกิดขึFนจาก

การลงทุนเป็นอยา่งดี สาํหรับการซืFอขายบนกระดานสาํหรับเก็งกาํไร บนพืFนฐานความผนัผวนดา้น

ราคาที'มีสูงเป็นสิ'งที'นกัลงทุนยอมรับ และบทความของ สมาคมบริษทัหลกัทรัพยไ์ทย (2561) เรื'อง 

Initial Coin Offering (ICO) รูปแบบใหม่ของการระดมทุนยคุดิจิตอล กล่าววา่นกัลงทุนสนใจโอกาส

ที'จะไดรั้บผลตอบแทนระดบัสูง แต่ก็มีความเสี'ยงสูงเช่นกนั โดยตอ้งพิจารณาถึงความเสี'ยงอื'นๆให้

รอบดา้น เป็นพืFนฐานของการลงทุน 
 

 5.2.3 อภิปรายผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบระดับความคิดเห็นเกี#ยวกับปัจจัยการตัดสินใจ

ลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร จําแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



87 

 

 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอายุแตกต่างกันมีระดับความเห็นเกี'ยวกับปัจจัยการ

ตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัในด้านความรู้ในเกม NFT ด้านการยอมรับเทคโนโลย ีและด้าน

ความเสี#ยงในการลงทุนในเกม NFT โดยด้านความรู้ในเกม NFT นักลงทุนที'มีอายุ 31 – 40 ปี มี

ระดบัความเห็นมากกวา่อายตุ ํ'ากวา่ 20 ปี 21 – 30 ปี และ 41 ปีขึFนไป เนื'องจากเป็นช่วงอายทีุ'มีความรู้ 

และติดตามขอ้มูลข่าวสาร ตามทนัเหตุการณ์ต่างๆของโลก แลว้นําขอ้มูลต่างๆมาคิดวิเคราะห์

แยกแยะไดมี้ประสิทธิภาพมากกวา่ช่วงอายอืุ'น ด้านการยอมรับเทคโนโลย ีนกัลงทุนที'มีอาย ุ21 – 30 

ปี มีระดบัความเห็นมากกวา่อาย ุตํ'ากวา่ 20 ปี 21 – 30 ปี และ 41 ปีขึFนไป เนื'องจากช่วงอายนีุF เป็นช่วง

ที'เปิดรับสิ'งใหม่ๆ มีความเขา้ใจพืFนฐานของเทคโนโลยต่ีางๆ การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช ้การนาํ

เทคโนโลยีมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์กบัตนเองมากที'สุด และทศันคติที'มีทาํให้เขา้ใจถึงการใชง้านได้

อยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด และด้านความเสี#ยงในการลงทุนในเกม NFT นกัลงทุนที'มีอายตุ ํ'ากวา่ 20 

ปี มีระดบัความเห็นมากกวา่ช่วงอายอืุ'น เนื'องจากเป็นกลุ่มอายทีุ'มีความกลา้ไดก้ลา้เสียที'จะลงทุนบน

ความเสี'ยง เพื'อผลตอบแทนที'สูง มีการตดัสินใจที'เฉียบขาดกวา่ ชอบความทา้ทายและอยากทดลอง

อะไรที'แปลกใหม่ ซึ' งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ภทัทิยา เพ็งประไพ และ บุฎกา ปัณฑุรอมัพร 

(2564) ศึกษาเรื'อง ปัจจยัที'มีผลต่อการตดัสินใจลงทุนในสกิลเงินดิจิทลั บิตคอยน์ (Bitcoin) ของนกั

ลงทุนรายยอ่ยในสถาณการณ์ COVID-19 กล่าววา่กลุ่มตวัอยา่งที'มีอาย ุ21 – 30 ปี เป็นกลุ่มที'ยอมรับ

ความเสี'ยงได ้เพราะตอ้งการผลตอบแทนที'รวดเร็ว และงานวิจยัของ อลิสา ธีระศกัดาพงษ ์(2559) 

ศึกษาเรื'อง ปัจจยัที'ส่งผลต่อการเลือกใชง้าน Bitcoin พบวา่กลุ่มตวัอยา่งที'ศึกษามีความรู้สึกวา่การใช้

งาน Bitcoin นกัลงทุนส่วนใหญ่ที'มีอาย ุ20 -30 ปี เลือกใชส้กุลเงินดิจิทลั บิทคอยน์ อายแุตกต่างกนั

มีผลต่อการเลือกใชแ้ตกต่างกนั 

 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระดับการศึกษาแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัในด้านความเสี#ยงในการลงทุนในเกม NFT โดยนกั

ลงทุนที'มีระดับการศึกษาตํ'ากว่าปริญญาตรี มีระดับความเห็นมากกว่าปริญญาตรี และสูงกว่า

ปริญญาตรี อาจเพราะมีความรู้ความเขา้ใจในการลงทุน และการศึกษาหาขอ้มูลนอ้ยทาํใหย้อมที'จะ

กลา้เสี'ยง เพื'อผลตอบแทนที'รวดเร็ว ซึ' งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ปรารถนาอารี มูฮมัหมดัอลัโคล

เลซ (2563) ศึกษาเรื'อง การยอมรับเทคโนโลยพีฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์และการรับรู้ความเสี'ยงที'

มีความสัมพนัธ์ต่อการตดัสินใจใชส้กุลเงินดิจิทลัของผูบ้ริโภคในเขตพืFนที'กรุงเทพมหานคร กล่าว

วา่ผูบ้ริโภคที'มีระดบัการศึกษาตํ'ากวา่ปริญญาตรี มีการตดัสินใจใชเ้งินสกุลดิจิทลัในดา้นพฤติกรรม

หลงัการซืFอมากกว่าผูบ้ริโภคในระดบัการศึกษาอื'น เนื'องจากเป็นกลุ่มที'มีรายรับค่อยขา้งจาํกดั

แตกต่างจากผูบ้ริโภคกลุ่มอื'น จึงจาํเป็นตอ้งตดัสินใจใชส้กลุดิจิทลัอยา่งยิ'ง 

 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีรายได้เฉลี#ยต่อเดือนแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัในด้านการยอมรับเทคโนโลยี โดยนักลงทุนที'มี

รายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน 25,001 – 35,000 บาท มีระดบัความเห็นมากกว่านกัลงทุนที'มีรายไดเ้ฉลี'ยต่อเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เดือนตํ'ากวา่ 15,000 บาท 15,001 – 25,000 บาท 35,001 – 45,000 บาท และ 45,001 ขึFนไป เนื'องจากส

ถาพคล่องทางการเงิน ในการดาํรงชีวิตประจาํวนั ค่าใชจ่้ายในอนาคต อาจมีมากกว่า หรืออาจแบ่ง

เงินส่วนนึงเพื'อการออมหรือการลงทุน แต่ไม่กระทบกบัชีวิตประจาํวนัของตนเอง ซึ' งสอดคลอ้งกบั

งานวิจยัของ ภทัทิยา เพง็ประไพ และ บุฎกา ปัณฑุรอมัพร (2564) ศึกษาเรื'อง ปัจจยัที'มีผลต่อการ

ตดัสินใจลงทุนในสกิลเงินดิจิทลั บิตคอยน์ (Bitcoin) ของนกัลงทุนรายยอ่ยในสถาณการณ์ COVID-

19 พบวา่รายไดเ้ฉลี'ยแตกต่างกนัมีผลต่อการตดัสินใจลงทุนที'แตกต่างกนัโดยตรง และงานวิจยัของ 

กษิดิศ สังสีเพชร (2564) ศึกษาเรื' อง การตดัสินใจลงทุนในสกุลเงินดิจิทลั ของนักลงทุนในเขต

กรุงเทพมหานคร พบวา่นกัลงทุนที'มีรายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือนแตกต่างกนัมีความสามารถในการยอมรับ

นวตักรรมใหม่แตกต่างกนั 
 

 5.2.4 อภิปรายผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบระดับความคิดเห็นเกี#ยวกับปัจจัยการตัดสินใจ

ลงทุนเกม NFT ในกรุงเทพมหานคร จําแนกตามพฤตกิรรมการลงทุนเกม NFT 

 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีความถี#ในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัในด้านการยอมรับเทคโนโลยี โดยนักลงทุนที'มี

ความถี'ในการลงทุน 3 ครัF งต่อเดือนขึFนไปมีระดบัความเห็นมากกว่านักลงทุนที'ลงทุนน้อยกว่า 1 

ครัF งต่อเดือน และ 1 – 2 ครัF งต่อเดือน เนื'องจากนกัลงทุนที'มีความถี'ในการลงทุน 3 ครัF งต่อเดือน มี

ความเชื'อมั'นในการลงทุน และยอมรับถึงระบบความปลอดภยัของเกม NFT ที'อยูบ่นระบบบล็อก

เชนที'มีประสิทธิภาพในการป้องกนัการโจรกรรมต่างๆ รวมถึงมีการใชง้านที'รวดเร็ว และสะดวก

สามารถทาํธุรกรรมต่างๆได ้24 ชั'วโมง ซึ' งสอดคลอ้งกนังานวิจยัของ Saeed Alzahrani and Tugrul 

Daim (2019) ศึกษาเ รื' อง  Evalution of the Cryptocurrency Adoption Decision Using Hierarchical 

Decision Modeling (HDM) กล่าวว่า คนส่วนใหญ่ใช ้Bitcoin เพื'อชาํระสินคา้เสมือนจริง และการช้

อปปิF งออนไลน์ เนื'องจากสกุลเงินดิจิทลัมีความเป็นส่วนตวัสูงจึงไดรั้บความสนใจอยา่งมากในช่วง

ไม่กี'ปีที'ผ่านมา ซึ' งขอ้มูลนีF เผยให้เห็นว่าคนส่วนใหญ่ตอ้งการให้สกุลเงินดิจิทลัเป็นโอกาสในการ

ลงทุนเช่นเดียวกบัสกุลเงิน และยงัไม่กงัวลเกี'ยวกบัดา้นเทคนิคของสกุลเงินดิจิทลั เพราะสกุลเงิน

ดิจิทลัเป็นนวตักรรมที'มีความเป็นเอกลกัษณ์ และงานวิจยัของ ภิญญาพชัญ ์นาแหลม (2561) ศึกษา

เรื'อง แรงจูงใจและพฤติกรรมในการใชส้กุลเงินในรูปแบบดิจิทลัของผูบ้ริโภค : กรณีศึกษาสกุลเงิน

บิทคอยน์ พบว่ากลุ่มตวัอย่างที'ศึกษาให้การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยี โดยการพยายามหาขอ้มูล

ใหม่ๆ เกี'ยวกบับิทคอยน์อยูเ่สมอ 

 นักลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีระยะเวลาในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความเห็น

เกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัด้านการยอมรับเทคโนโลยี โดยนกัลงทุนที'

ลงทุนนอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 3 เดือน มีระดบัความเห็นมากกว่านกัลงทุนที'ลงทุนเกินกว่า 3 – 6 เดือน 

เกินกว่า 6 เดือน – 1 ปี และ 1 ปีขึFนไป เนื'องจากผูที้'ลงทุนในระยะเวลาสัFนๆ จะเห็นถึงการใชง้านที'

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สะดวก และรวดเร็ว ในการทาํธุรกรรมต่างๆ เช่น การแลกเปลี'ยนสกุลเงินบาทเป็นสกุลเงินในเกม 

NFT และระบบเกม NFT ที'มีความเสถียร ทัFงนีF ยงัรวมถึงการทาํธุรกรรมบนอินเตอร์เน็ต ซึ' งมีความ

สะดวก และรวดเร็วในได ้ซืFอ - ขาย เนื'องจากนกัลงทุนบางท่าน อาจเล่นเกม NFT เพื'อเกร็งกาํไรใน

ระยะเวลาสัFนๆ ไดผ้ลตอบแทนที'สูง และเลิกเล่นหรือเปลี'ยนเกมไปเรื'อยๆ ทัFงนีFนกัลงทุนส่วนใหญ่

ก่อนที'จะลงทุนจะตรวจสอบถึงว่าใครเป็นผูพ้ฒันาเกม และมีความเชื'อมั'นในตวัผูพ้ฒันาเกมมาก

นอ้ยแค่ไหนก่อนลงทุน เพราะบางเกมผูพ้ฒันาเกมก็ไม่ไดเ้ปิดหนา้หรือขอ้มูลใหผู้เ้ล่นตรวจสอบได้

ทาํใหค้วามเชื'อมั'นในดา้นต่างๆลดลง และด้านความเสี#ยงในการลงทุนในเกม NFT โดยนกัลงทุนที'

ลงทุนนอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 3 เดือน มีระดบัความเห็นมากกว่านกัลงทุนที'ลงทุนเกินกว่า 3 – 6 เดือน 

เกินกวา่ 6 เดือน – 1 ปี และ 1 ปีขึFนไป เนื'องจากลงทุนในระยะเวลาสัFนๆ โดยการซืFอมาขายไป เพื'อที'

ให้ไดผ้ลตอบแทนที'รวดเร็ว และเป็นช่วงระยะเวลาที'ไม่นานพอที'อาจจะทาํให้เหรียญที'เราลงทุนมี

มูลค่าที'นอ้ยกวา่ที'ลงทุนแรกเริ'ม ทัFงนีFบางท่านอาจจะแค่มาทดลองเล่นดูวา่เกมมีอะไรน่าสนใจ และ

สามารถทาํเงินต่อวนัไดม้ากนอ้ยแค่ไหนในการเล่นต่อ 1 ครัF ง หรือการลงทุนต่อ 1 ครัF ง เมื'อเห็นว่า

ไดผ้ลตอบแทนชา้ก็อาจเลิกลงทุน และมองหาเกมอื'นที'จะลงทุนใหม่ ซึ' งนกัลงทุนบางท่านมีความ

กลา้ไดก้ลา้เสีย ยอมรับความเสี'ยงที'เกิดจากการลงทุนในระยะสัFน และระยะยาวแตกต่างกนัไป ท่าน

ที'ชอบความทา้ทายก็มกัจะลงทุนในระยะเวลาที'สัFน เนื'องจากผลตอบแทนไดอ้ยา่งรวดเร็ว บางท่าน

ชอบที'จะลงทุนในระยะยาวเพื'อหวงัผลตอบแทนในระยะยาว ซึ' งขดัแยง้กบังานวจิยัของ ภทัทิยา เพง็

ประไพ และ บุฎกา ปัณฑุรอมัพร (2564) ศึกษาเรื'อง ปัจจยัที'มีผลต่อการตดัสินใจลงทุนในสกิลเงิน

ดิจิทลั บิตคอยน์ (Bitcoin) ของนกัลงทุนรายยอ่ยในสถาณการณ์ COVID-19 กล่าววา่นกัลงทุนส่วน

ใหญ่รับรู้ถึงความเสี'ยงในตลาดคริปโตเคอร์เรนซี'อยู่แลว้ ในเรื' องของความผนัผวนของราคาที'

เปลี'ยนแปลงไปอยา่งรวดเร็ว ซึ' งไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุนในสกลุเงินดิจิทลับิทคอยน์ 

 นกัลงทุนในกรุงเทพมหานครที'มีอทิธิพลในการลงทุนแตกต่างกนัมีระดบัความเห็นเกี'ยวกบั

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนเกม NFT แตกต่างกนัด้านการยอมรับเทคโนโลย ีโดยนกัลงทุนที'ลงทุนใน

เกม NFT เนื'องจากนกัวิเคราะห์บนสื'อออนไลน์ เช่น Facebook, Youtube เป็นตน้ มีระดบัความเห็น

มากกว่าตนเอง และเพื'อน/ครอบครัว เนื'องจากคนส่วนใหญ่ในสมยันีF ติดโซเชียลมีเดีย หรือสังคม

ออนไลน์กนัมากขึFน ทาํให้เกิดพฤติกรรมการแห่ตามกนั โดยดูจากบุคคลที'ชื'นชอบ หรือติดตาม

ขอ้มูลข่าวสารผา่นทางกลุ่มคนหรือสังคมที'วิเคราะห์สกุลเงินดิจิทลัหรือเกมวา่น่าสนใจ น่าลงทุน มี

ขอ้มูลที'ไดรั้บการยอมรับ น่าเชื'อถือ และมีความมั'นใจมากขึFน หรือลงทุนแลว้ไดผ้ลตอบแทนมาก

หรือนอ้ย และเขา้ใจถึงความปลอดภยั เทคโนโลยต่ีางๆที'อยูบ่ลอ็กเชน และการทาํธุรกรรมต่างๆได้

อยา่งง่ายดายและรวดเร็ว ผ่านระบบอินเตอร์เน็ตตลอด 24 ชั'วโมง ทัFงยงัมีระบบความปลอดภยัใน

การเขา้ถึงกระเป๋าเงิน และปกปิดขอ้มูลส่วนตวัไดอ้ยา่งดีเยี'ยม และด้านความเสี#ยงในการลงทุนใน

เกม NFT โดยนกัลงทุนที'ลงทุนในเกม NFT เนื'องจากเพื'อน/ครอบครัว มีระดบัความเห็นมากกว่า

ตนเอง และนักวิเคราะห์บนสื'อออนไลน์ เช่น Facebook, Youtube เป็นตน้ อาจเพราะเห็นเพื'อน
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ลงทุนก่อนแลว้ไดผ้ลตอบแทนที'รวดเร็ว และเห็นไดช้ัดเจน จึงมีความคิดที'จะลงทุนตามเพื'อน 

นอกจากนีFการสื'อสารที'บ่งบอกถึงผลตอบแทนที'เป็นเมด็เงินจาํนวนมากก็เป็นตวัเลือกหนึ'งที'ทาํให้

นักลงทุนส่วนใหญ่ตดัสินใจลงทุน เพราะมองเห็นลู่ทางที'จะได้ผลตอบแทนอย่างรวดเร็วและ

สะดวกที'ไม่จาํเป็นตอ้งเสียภาษีเงินไดจ้ากรายไดส่้วนนีF  และรับรู้ถึงความเสี'ยงในการลงทุนที'มีมาก

น้อยแตกต่างกันตามแต่จาํนวนเงินในการลงทุน เมื'อเห็นเพื'อนลงทุนในจาํนวนเงินเท่านีF  แลว้

สามารถได้ผลตอบแทนเป็นเท่าตัว จึงเป็นสาเหตุส่วนหนึ' งที'ทําให้ตัดสินใจลงทุนเพื'อหวงั

ผลตอบแทนที'ง่ายและจาํนวนมาก โดยเห็นคนใกลต้วัที'ไดป้ระโยชน์ในส่วนนีFมาก่อนที'จะลงทุนเอง 

ซึ' งสอดคลอ้งกบับทความของ วรประภา นาควชัระ (2564) ศึกษาเรื'อง พฤติกรรมแห่ตามกนั(อีก

ครัF ง) ที'ตลาด Cryptocurrencies กล่าวว่าคริปโตฯ ถูกสร้างขึFนมาเพื'อวางรากฐานให้กบัเทคโนโลยี 

Smart Contract และเทคโนโลยี Ethereum Blockchain ก็เป็นรากฐานให้เกิด Initial Coin Offering 

(ICO) บางตวัขึFนมา ซึ' งเทคโนโลยบีลอ็กเชนยงัเป็นที'น่าจบัตาดูเพราะน่าจะสร้างความเปลี'ยนแปลง

ไดอี้กในอนาคต และธนาคารแห่งประเทศไทยไดน้าํเทคโนโลยีบลอ็กเชนนีFมาพฒันาโครงการอิน

ทนนท์ สร้างสกุลเงินดิจิทลัที'ออกโดยแบงค์ชาติเพื'อใช้ในการโอนเงินระหว่างสถาบนัการเงิน

แทนที'จะโอนดว้ยเงินบาท และยงักล่าวอีกว่านกัลงทุนส่วนใหญ่แห่ตามกนัซืFอเนื'องจากข่าวจาก

โซเชียลมิเดีย เช่น Twitter หรือ Reddit ที'เป็นแหล่งข่าวของนกัลงทุน ซึ' งแสดงให้เห็นว่าสื'อสังคม

ออนไลน์จากบุคคลที'มีอิทธิพลนัFนสามารถทาํใหเ้กิดพฤติกรรมแห่ตามกนัได ้

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 

 5.3.1 ข้อเสนอแนะสําหรับการวจัิยครัXงนีX 

          5.3.1.1 ขอ้เสนอแนะพฤติกรรมการลงทุน 

          จาํนวนเงินในการลงทุนต่อครัF ง คือ 5,001 – 10,000 บาท เนื'องจากไม่มากและไม่นอ้ย

เกินไป ถา้ลงทุนไปแลว้เกิดการขาดทุน จะเกิดการขาดทุนจาํนวนนอ้ย สามารถรับความเสี'ยงตรง

ส่วนนีF ได ้และยงัสามารถทาํให้มองเห็นว่าควรลงทุนเพิ'มอีกหรือไม่ หรือควรเปลี'ยนเกม NFT ที'

ลงทุน 

          ความถี'ในการลงทุนควรลงทุนนอ้ยกวา่ 1 ครัF งต่อเดือน เพื'อดูผลประกอบการจากการ

ที'ลงทุนครัF งแรกก่อน ค่อยเพิ'มความถี'ในการลงทุน และตอ้งคอยศึกษาตลาดเกม NFT และตลาดค

ริปโตฯ เนื'องจากมูลค่าของเหรียญเกม หรือสกุลเงินดิจิทลั มีมูลค่าที'ขึFนลงอยู่ตลอดเวลา ตาม

สถานการณ์ต่างๆ ทัFงที'มีนกัลงทุนที'ไม่ใช่ผูเ้ล่นมาทาํการซืFอเหรียญสกุลนีF จาํนวนมาก เพื'อใหมู้ลค่า

ของเหรียญเพิ'มขึFนในระยะเวลาอนัสัFนหรือเรียกไดว้า่เป็นการปั'นราคาใหเ้หรียญมีมูลค่าที'สูงขึFนตาม

ตอ้งการ แลว้ทาํการขายเหรียญที'ซืFอไวใ้นจาํนวนมากทาํใหมู้ลค่าเหรียญตกลง จะส่งผลต่อตวัผูเ้ล่น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



91 

 

เกม เนื'องจากเหรียญมีมูลค่าลดลงจากตอนแรกที'เขา้เล่น อาจจะทาํให้เกิดการขาดทุน จึงควรมี

ความถี'ในการลงทุนต่อเดือนแค่ 1 ครัF งเท่านัFน เพื'อดูและศึกษาขอ้มูลต่างๆก่อนที'จะลงทุนเพิ'ม 

           เหตุผลในการลงทุนส่วนใหญ่ คือ การหารายไดเ้พิ'ม เนื'องจากนักลงทุนส่วนใหญ่ 

บางคนที'มาลงทุนในเกม NFT นีF  ไม่ใช่ผูที้'สนใจเล่นเกมจริงๆ แต่เป็นผูที้'สนใจว่าสามารถทาํมูลค่า

ให้ไดห้รือไม่ หรือสามารถเป็นช่องทางในการหาเงินเพิ'มให้กบัเขาไดห้รือไม่เท่านัFน ดงันัFนก่อนที'

จะลงทุน ควรศึกษาขอ้มูลของเกม บริษทัที'พฒันาเกม และเกมสามารถหารายไดต่้อวนัไดม้ากนอ้ย

แค่ไหน คุม้ค่ากบัการที'จะลงทุนหรือไม่ และควรหาขอ้มูล แลกเปลี'ยนขอ้มูลกบัผูเ้ล่นคนอื'นอยู่

ตลอดเวลา ซึ' งการรับรู้ข่าวสารที'รวดเร็วนัFนสามารถทาํใหเ้ราประมาณการในการลงทุนไดเ้พิ'มมาก

ขึFน 

           ระยะเวลาการลงทุน ควรเกินกว่า 3 – 6 เดือน เนื'องจากตอ้งศึกษาตวัเกม NFT แต่ละ

เกม วา่มีระยะเวลาในการคืนทุนกี'เดือน ซึ' งบางเกมคืนทุนเร็ว กต็อ้งรีบในการลงทุนแต่แรกเริ'มที'เกม

เปิด เนื'องจากถา้ลงทุนชา้ เช่น ผูเ้ล่น A ลงทุนตัFงแต่เกมเปิดเดือนแรก สามารถกอบโกยผลประโยชน์

ไดก่้อนคนอื'น  และไดก้าํไรจากการเล่นหลงัหกัตน้ทุนแลว้สามารถนาํไปต่อยอดเกมอื'นไดอี้ก กบัผู ้

เล่น B ลงทุนตอนเห็นวา่เกมนีFสามารถทาํเงินไดม้ากในช่วงสัFนๆ พอลงทุนยงัไม่ถึงเดือน เกิดการที'

เหรียญเกมนีF มีมูลค่าลดลง จะเห็นไดว้่าผูเ้ล่น A ไม่ไดข้าดทุนแถมยงัไดก้าํไร แต่ผูเ้ล่น B ขาดทุน 

เนื'องจากคิดวา่การลงทุนตอนช่วงที'คนลงทุนเยอะ จะทาํใหมู้ลค่าของเหรียญเพิ'มขึFน แต่กลบักนั เมื'อ

มีผูเ้ล่นมากขึFน ทรัพยากรที'เกมมีให้นัFนมีไม่เพียงพอ หรือจริงๆทรัพยากรมีจาํกดั ทาํเกิดการที'ผูที้'

ลงทุนใหม่ขาดทุนนั'นเอง นอกจากนีF ยงัเกิดจากการที'เหรียญเกมเขา้ไปอยูใ่นกระดานเทรดทาํใหน้กั

ลงทุนที'ไม่ใช่ผูเ้ล่น ที'เรียกกนัว่านักเทรด สามารถซืFอขายเหรียญเกมนีF ได ้เกิดการเกร็งกาํไรกนั

เกิดขึFน และขายทิFงในปริมาณมาก ส่วนนีFกท็าํใหมู้ลค่าของเหรียญเกมลดลงได ้

          อิทธิพลในการลงทุน คือ ตนเอง ดงันัFนการลงทุนแต่ละครัF ง ควรที'จะศึกษาหาขอ้มูล

ให้รอบครอบก่อนที'จะตดัสินใจลงทุน เนื'องจากมีผูเ้ล่น หรือนกัลงทุนจาํนวนมากเกิดการขาดทุน

เพราะมูลค่าของเหรียญเกมมีมูลค่าลดลงหลงัจากที'เขา้เล่นไปแลว้ ที'ตอ้งบอกแบบนีF เนื'องจากการ

เล่นเกม NFT นัFน ต้องใช้เงินลงทุนในการเล่น ไม่มีการเล่นที'ฟรีแลว้สามารถทาํเงินได้ เพราะ

ทรัพยากรต่างๆ ทัFงไอเทม หรือค่าบริการ มีการเกบ็เงินทัFงสิFน ทัFงนีFผูเ้ล่นตอ้งศึกษาถึงขอ้มูลต่างๆให้

ละเอียด ทัF งตวัเกม บริษทัผลิตเกม และนักพฒันาเกม ว่ามีความน่าเชื'อถือได้มากน้อยแค่ไหน 

สามารถสร้างความมั'นใจใหน้กัลงทุนไดห้รือไม่ ก่อนที'จะลงทุนในเกม NFT แต่ละเกม 

          5.3.1.2 ขอ้เสนอแนะปัจจยัการลงทุน 

          ดา้นความรู้ในเกม NFT นกัลงทุนควรศึกษาขอ้มูล รายละเอียดการลงทุนใหเ้รียบร้อย 

ทัFง ขอ้มูลของเกม บริษทัผลิตเกม และนกัพฒันาเกมว่ามีตวัตน น่าเชื'อถือไดม้ากนอ้ยแค่ไหน และ

ตอ้งศึกษาขอ้มูลการเล่นเกมว่าสามารถทาํรายได ้ภายในระยะเวลานานแค่ไหน เป็นเกมประเภท

ไหน ตอ้งใชปั้จจยัอะไรบา้งในการลงทุนเกมนีF  และผลตอบแทนดีไหม ระบบเกมเป็นยงัไง มีความ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ปลอดภยัมากน้อยแค่ไหน ทัFงนีF ยงัรวมถึงกระเป๋าที'นักลงทุนตอ้งใช้ในการผูกกบัตวัเกม ตอ้งใช้

กระเป๋าเงินอิเลก็ทรอนิกแบบไหนถึงจะปลอดภยัต่อการโจรกรรมทางออนไลน์ 

          ด้านการยอมรับเทคโนโลยี นักลงทุนตอ้งเขา้ใจถึงขอ้มูลต่างๆของทัF งตวัเกม ตวั

เหรียญเกม การทาํธุรกรรมต่างๆ หรือการให้บริการของเจา้หนา้ที' ตอ้งศึกษาขอ้มูลให้ดีว่ามีระบบ

การเก็บขอ้มูลที'ปลอดภยั อยู่บนระบบบล็อกเชนหรือไม่ และมีความน่าเชื'อถือ ทาํให้นักลงทุน

ตดัสินใจลงทุนในเกม และไดผ้ลตอบแทนอยา่งแน่นอน 

          ดา้นความเสี'ยงในการลงทุนในเกม NFT นักลงทุนตอ้งศึกษาว่าเกมมีความเสี'ยงใน

การลงทุนมากนอ้ยแค่ไหน มีโอกาสที'เกมจะปิดตวัลงหลงัจากเปิดตวัได ้3 เดือนหรือไม่ และการที'

สกุลเงินของเกมจะมีมูลค่านอ้ยลงในอนาคตนกัลงทุนยอมรับไดไ้หมในความเสี'ยงนีF  ในการเลือก

ลงทุนตอ้งศึกษาหลายดา้น ทัFงดา้นตวัเกม ดา้นบริษทัที'พฒันาเกม ดา้นตลาดของเหรียญเกม ดา้น

ตลาดแลกเปลี'ยนไอเทม เช่น ถา้ ณ เวลานีF เหรียญของเกมนีF มีมูลค่าที'สูงควรที'จะลงทุนตอนนีFหรือไม่ 

และถา้ลงทุนแลว้จะไดเ้งินลงทุนคืนไหม หรือจะขาดทุน ตอ้งมองแนวโนม้การลงทุน ตวัเกม ระบบ

เกมวา่มีการพฒันาที'น่าสนใจ น่าดึงดูดไหม นอกจากนีFตอ้งมองที'กระดานเทรดอีกดว้ย เพราะมูลค่า

ของเหรียญในกระดานเทรดก็มีผลกบัเหรียญที'ไดจ้ากในเกม เนื'องจากถา้มูลค่าในกระดานเทรด

ลดลง เหรียญที'เราหาไดใ้นเกมต่อวนัเท่าเดิม แต่แลกเปลี'ยนเป็นเงินไดน้้อยกว่าเดิม ควรลงทุน

หรือไม่ แต่ถา้มองในมุมนักลงทุนที'เขา้มาหาผลประโยชน์เขาจะศึกษาถึงตวัเกม ระบบเกม ว่า

สามารถทาํเงินให้เขาต่อวนัไดแ้ค่ไหน และลองเสี'ยงลงทุน บางคนที'มาลงทุน ก็ไดผ้ลกาํไรตอบ

แทนมากมาย 

          ด้านความเขา้ใจเกี'ยวกบัเงินเสมือน ตวันักลงทุนตอ้งรู้ถึงมูลค่าของเหรียญเกมว่า

สามารถแลกเปลี'ยนเป็นสกุลเงินบาท หรือดอลล่าไดสู้งหรือตํ'า ซึ' งมูลค่าของเหรียญและสกุลเงินที'

จะแลกเปลี'ยนจะขึFนลงอยูต่ลอดเวลา ซึ' งถา้เกิดอยากแลกเปลี'ยนเหรียญเกมเป็นสกุลเงินที'เราใชใ้น

ชีวิตประจาํวนัตอ้งแลกเปลี'ยนตอนที'เหรียญเกมมีมูลค่าที'สูง ซึ' งตอ้งติดตามข่าวสารในกลุ่มเกม และ

ในกระดานเทรด หรือเราพอใจที'ราคาไหนก็สามารถแลกเปลี'ยนไดต้ลอด 24 ชั'วโมง นอกจากนีFตวั

เหรียญเกมสามารถซืFอขายแลกเปลี'ยนเป็นสกุลเงินที'ใชใ้นชีวิตประจาํวนัได ้เมื'อมีคนรับ นอกจากนีF

ยงัมีการแลกเปลี'ยนไอเทมในเกมโดยใชบ้า้น หรือ รถยนต ์ที'เป็นทรัพยสิ์นของตวัเอง แลกเปลี'ยน

กบัคนอื'น ซึ' งของที'แลกเปลี'ยนตอ้งมีมูลค่าราคาเท่ากนั เช่น เกม Farmers world  ที'มีการแลกเปลี'ยน 

เลื'อยไฟฟ้า กบัรถยนต ์หรือบา้น ซึ' งตอ้งดูว่ามูลค่าเหรียญเกม ณ เวลาที'แลกเปลี'ยนมีมูลค่าเท่าไหร่

เมื'อแปลงเป็นสกลุเงินบาท หรือสกลุเงินดอลล่า เป็นตน้ 
 

 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวจัิยครัXงต่อไป 

การศึกษาวจิยัครัF งต่อไปสามารถนาํไปต่อยอดศึกษากลุ่มตวัอยา่งในพืFนที'จงัหวดัอื'นได ้และ

ควรมีการศึกษาตวัแปรในดา้นอื'นเพิ'มเติม เช่น ดา้นสังคม เศรษฐกิจ ดา้นขอ้มูลบลอ็กเชน ดา้นการ
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ยอมรับสินคา้ดิจิทลั เป็นตน้ และปัจจยัอื'น เช่น แรงจูงใจในการลงทุน มูลค่าของสกลุเงินมีผลต่อการ

ลงทุนหรือไม่ มุมมองในการลงทุนที'ไม่ใช่ผูเ้ล่นแต่เป็นตวันกัลงทุนหรือบุคคลที'ตอ้งการหารายได้

โดยเฉพาะ เนื'องจากบุคคลเหล่านีF จะมีมุมมอง และความคิดแตกต่างกบัผูเ้ล่นเกม เพราะบุคคล

เหล่านีFแค่เขา้มาหาผลกาํไรจากตรงส่วนนีFวา่สามารถสร้างรายไดใ้หเ้ขาไดห้รือไม่เท่านัFน 
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แบบสอบถาม 

เรื'อง ปัจจยัที'ส่งผลต่อการลงทุนเกม NFT (Non-Fungible Token) ในกรุงเทพมหานคร 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

เรื'อง ขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม  

เรียน ผูต้อบแบบสอบถามทุกท่าน  

แบบสอบถามชุดนีF มีวตัถุประสงค์เพื'อศึกษา ปัจจยัที'ส่งผลต่อการลงทุนเกม NFT (Non-

Fungible Token) ในกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัตอ้งการทราบขอ้มูลเพื'อประโยชน์ในการศึกษาวิจยั

เ ท่านัF น  ซึ' ง เ ป็นส่วนหนึ' งของวิชา  การศึกษาค้นคว้าอิสระ  ( Independent Study) หลักสูตร

บริหารธุรกิจมหาบณัฑิต สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

คาํชีFแจง : แบบสอบถามชุดนีFประกอบดว้ยคาํถาม 4 ส่วน ดงันีF  

ส่วนที' 1 แบบสอบถามคดักรองกลุ่มตวัอยา่ง 

ส่วนที' 2 แบบสอบถามเกี'ยวกบัขอ้มูลลกัษณะประชากรศาสตร์ 

ส่วนที' 3 แบบสอบถามเกี'ยวกบัขอ้มูลพฤติกรรมในการลงทุนของนักลงทุนที'เลือกลงทุนในเกม 

NFT 

ส่วนที' 4 แบบสอบถามเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนในเกม NFT 

 ผูว้จิยัขอขอบคุณผูที้'เสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถามนีF  โดยขอ้มูลทัFงหมดที'ไดรั้บจาก

การตอบแบบสอบถาม ทางผูว้ิจยัจะเก็บรักษาเป็นความลบัและนาํขอ้มูลที'ไดม้าใชใ้นการศึกษาวิจยั

เท่านัFน 

 

 

 

 

 

นางสาววาสนา  พระเทพ 

นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต 

สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 
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ส่วนที# 1 แบบสอบถามคดักรองกลุ่มตวัอยา่ง 

คาํชีXแจง กรุณาทาํเครื'องหมาย √ ลงใน � ที'ตรงกบัความเป็นจริงเพียงขอ้เดียว 

1. ท่านสนใจลงทุนในเกม NFT หรือไม่ 

�� ใช่  �� ไม่ใช่ (จบแบบสอบถาม) 

2. ท่านอาศยัอยูใ่นเขตใดของจงัหวดักรุงเทพฯ (โปรดระบุเพียง 1 เขต) ถา้ไม่มีเขตที'ระบุใหจ้บ

การทาํแบบสอบถาม 

�� สายไหม  �� คลองสามวา 

�� บางแค  �� บางเขน 

�� บางขนุเทียน    � ประเวศ 
�� ลาดกระบงั  �� หนองจอก 

�� ดอนเมือง  �� จตุจกัร 

�� ไม่ใช่ (ยติุการสมัภาษณ์) 

 

ส่วนที# 2  แบบสอบถามเกี'ยวกบัขอ้มูลลกัษณะประชากรศาสตร์ 

คาํชีXแจง กรุณาทาํเครื'องหมาย √ ลงใน � ที'ตรงกบัความเป็นจริงเพียงขอ้เดียว 

1. เพศ 
�� ชาย �� หญิง 

2. อาย ุ
�� ตํ'ากวา่ 20 ปี�� 21 – 30 ปี 

�� 31 – 40 ปี �� 41 – 50 ปี  

�� 51 ปีขึFนไป 

3. ระดบัการศึกษา 
�� ตํ'ากวา่ปริญญาตรี �� ปริญญาตรี �� สูงกวา่ปริญญาตรี 

4. อาชีพ 

�� นกัเรียน/นกัศึกษา  �� ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ 

�� พนกังานบริษทัเอกชน �� ธุรกิจส่วนตวั/อาชีพอิสระ 

�� อื'นๆ 

5. รายไดเ้ฉลี'ยต่อเดือน 

�� ตํ'ากวา่ 15,000 บาท  �� 15,001 – 25,000 บาท 

�� 25,001 – 35,000 บาท �� 35,001 – 45,000 บาท 
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�� 45,001 – 55,000 บาท �� 55,001 บาทขึFนไป 

 

ส่วนที# 3 ขอ้มูลพฤติกรรมในการลงทุนของนกัลงทุนที'เลือกลงทุนในเกม NFT 

คาํชีXแจง กรุณาทาํเครื'องหมาย √ ลงใน � ที'ตรงกบัความเป็นจริงเพียงขอ้เดียว 

1. จาํนวนเงินที'ท่านคาดวา่จะลงทุนในเกม NFT ต่อครัF ง 

�� ตํ'ากวา่หรือเท่ากบั 5,000 บาท  

�� 5,001 – 10,000 บาท 

�� 10,001 – 15,000 บาท   

�� 15,001 – 20,000 บาท 

�� 20,001 – 25,000 บาท   

�� 25,001 ขึFนไป 

2. ความถี'ในการลงทุนในเกม NFT 

�� นอ้ยกวา่ 1 ครัF งต่อเดือน 

�� 1 – 2 ครัF งต่อเดือน 

�� 3 ครัF งขึFนไป 

3. วตัถุประสงคใ์นการที'ท่านตดัสินใจลงทุนในเกม NFT 

�� หารายไดเ้พิ'ม   

�� กระจายการลงทุน 

�� เรียนรู้สิ'งใหม่ๆ  

�� ความสนุกสนาน/บนัเทิง 

�� อื'นๆ ระบุ................................. 

4. ระยะเวลาในการที'ท่านลงทุนในเกม NFT  

�� นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 3 เดือน �� เกินกวา่ 3 - 6 เดือน 

�� เกินกวา่ 6 เดือน – 1 ปี �� 1 ปี ขึFนไป 

5. บุคคลที'มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจในการลงทุนในเกม NFT ของท่าน 

�� ตนเอง   

�� เพื'อน/ครอบครัว 

�� นกัวเิคราะห์บนสื'อออนไลน์ เช่น Facebook, Youtube เป็นตน้ 

�� อื'นๆ ระบุ....................... 
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ส่วนที# 4 แบบสอบถามเกี'ยวกบัปัจจยัการตดัสินใจลงทุนในเกม NFT 

คาํชีXแจง จงเลือกคาํตอบที'ตรงกบัความคิดเห็นของท่านที'ท่านตดัสินใจเลือกลงทุนในเกม NFT โดย

ทาํเครื'องหมาย √ ลงใน � ที'ตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากที'สุดเพียงขอ้เดียว 

ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนในเกม NFT 

ระดบัความคิดเห็น 

เห็นดว้ย

อยา่งยิ'ง 
เห็นดว้ย 

ปาน

กลาง 

ไม่เห็น

ดว้ย 

ไม่เห็น

ดว้ยอยา่ง

ยิ'ง 

1. ความรู้ในเกม NFT      

1.1 เกม  NFT อยู่บนระบบปฏิบัติการ

บลอ็กเชนที'มีความปลอดภยัสูง 

     

1.2 ควรซืF อ Hardware Wallet สามารถ

ป้ อ งกันก า ร โ จ รกร รมข้อ มู ลท า ง

ออนไลน์ได ้

     

1.3 จาํเป็นตอ้ง Swap สกลุเงิน เช่น BNB 

ETH เป็นสกุลเงินของเกมทุกครัF ง จึงจะ

สามารถทาํธุรกรรมในเกมได ้

     

1.4 ก า รทํา ธุ ร ก ร รมบน  Metamask 

จาํเป็นตอ้งใช้ BNB ในการดาํเนินการ

ทุกครัF ง 

     

1.5 ทุกครัF งในการทําธุรกรรมในเกม

จาํเป็นตอ้งเสียค่าบริการ (Gas) 

     

2. การยอมรับเทคโนโลย ี      

2.1 ระบบการเก็บขอ้มูลของเกม NFT มี

ความปลอดภัยต่อการโจรกรรมทาง

ออนไลน์ 

     

2.2 เกม NFT มีการทาํธุรกรรมในการ

ลงทุนที'ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น เขา้ใจง่าย 

     

2.3 เกม NFT มีโปรแกรมหรือแอพพิล

เคชั'นที'ง่ายต่อการใชง้าน 

     

2.4 เกม NFT สามารถทาํธุรกรรมผ่าน

ระบบออนไลน์ไดต้ลอด 24 ชม. 
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ปัจจยัการตดัสินใจลงทุนในเกม NFT 

ระดบัความคิดเห็น 

เห็นดว้ย

อยา่งยิ'ง 
เห็นดว้ย 

ปาน

กลาง 

ไม่เห็น

ดว้ย 

ไม่เห็น

ดว้ยอยา่ง

ยิ'ง 

2.5 เ มื' อ เ กิ ด ปัญหาสามารถ ติด ต่อ

เจ้าหน้าที' ในการแก้ปัญหาได้อย่าง

รวดเร็ว 

     

3. ความเสี#ยงในการลงทุนในเกม NFT      

3.1 ระยะเวลาในการคืนทุนนาน      

3.2 เงินลงทุนแรกเริ' มที'ลงทุนในเกม 

NFT จะไม่ไดคื้นเตม็จาํนวน 

     

3.3 ไม่ควรทาํการ ซืFอ - ขาย ช่วงที'สกุล

เงินมีความผนัผวนสูง 

     

3.4 สกุลเงินของเกม NFT จะมีมูลค่า

นอ้ยลงในอนาคต 

     

3.5 มี  Exchange เ ดี ย ว ในบาง เ กม ที'

สามารถทาํการ Swap สกุลเงินของเกม

ได ้

     

3.6 มีโอกาสที' Development (คนพฒันา

เกม) จะปิดเกมหนี 

     

4. ความเข้าใจเกี#ยวกบัเงนิเสมือน      

4.1 มีการแลกเปลี'ยน ซืFอ-ขาย ผ่านสกุล

เงินในเกม NFT 

     

4.2 มีการรับสกุลเงินในเกม NFT เพื'อ

แลกเปลี' ยนเป็นสกุลเ งินจริงได้ทุก

รูปแบบ 

     

4.3 การลงทุนในเงินเสมือนนับว่ามี

มูลค่าสูงกวา่การลงทุนในกองทุน 

     

4.4 เ งินเสมือนสามารถถือครองได้

เท่ากบัมูลค่าเงินจริง 
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ขอ้เสนอแนะเพิ'มเติม  

............................................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอยา่งสูงที'กรุณาใหค้วามร่วมมือในการตอบแบบสอบถามนีF  
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