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บทคัดยอ่ 
ตลาดเพื่อการพยากรณ์เป็นเคร่ืองมือหนึ่งที่สามารถใช้ในการท านายผลลัพธ์เหตุการณ์ในอนาคตผ่านการรวบรวมความ รู้
จากกลุ่มคน งานวิจัยที่ผ่านมาพบว่าการน าตลาดเพื่อการพยากรณ์มาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์จริงให้การท านายผลลัพธ์
แม่นย ากว่าวิธีการในแบบเดิมเช่น การส ารวจความคิดเห็น การสร้างตลาดเพื่อการพยากรณ์ให้มีประสิทธิภาพขึ้น อยู่กับ
ปัจจัยหลายด้าน โดยแรงจูงใจถือเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพของตลาดเพื่อการพยากรณ์เน่ือง จากเป็น
ส่ิงกระตุ้นให้ผู้เข้าร่วมตลาดมีความกระตือรืนร้นในการพยายามท านายผลลัพธ์เหตุการณ์ให้ถูกต้อง งานวิจัยนี้มี 
จุดประสงค์เพื่อศึกษาผลกระทบของรูปแบบแรงจูงใจที่ต่างกันต่อความแม่นย าของตลาดเพื่อการพยากรณ์  โดยใช้ตลาด 
การท านายผลฟุตบอลจ านวน 42 ตลาดเป็นกรณีศึกษา แรงจูงใจที่ศึกษาแบ่งออกเป็นสองรูปแบบคือ แรงจูงใจที่ให้ผล 
ตอบแทนเฉพาะผู้ร่วมตลาดที่มีคะแนนสะสมในตลาดสูงสุดสามอันดับแรก และแรงจูงใจที่ให้ผลตอบแทนตามสัดส่วน 
คะแนนสะสมในตลาดที่ผู้ร่วมตลาดท าได้ จากผลการทดลองพบว่าการใช้แรงจูงใจที่ให้ผลตอบแทนเฉพาะผู้ร่วมตลาดที่มี 
คะแนนสะสมสูงสุดสามอันดับแรกส่งผลให้การท านายผลลัพธ์แม่นย ากว่าการใช้แรงจูงใจที่ให้ผลตอบแทนตามสัดส่วน 
คะแนนสะสมในตลาด 
ค าหลัก  ตลาดเพื่อการพยากรณ์ ตลาดข้อมูล รูปแบบแรงจูงใจ 
 
Abstract 
Prediction Markets are methodologies to predict the outcome of future event via knowledge aggregation from 
the crowd. Various applications of prediction markets have yielded better accuracy than polling. However, the 
prediction market accuracy depends on many factors, including incentive. The incentive motivates participants 
to put in more effort in order to predict more accurately. This research aims to study the impact of incentive 
schemes on the market accuracy using 42 football markets as case studies. Two incentive schemes that are 
compared are: 1) incentive using ranking where the reward will be paid to three participants with the highest 
scores and 2) incentive based on performance level where the reward will be paid according to the participants’  
accumulated scores. The experimental results have shown that the incentive using ranking produces a higher 
prediction accuracy than the performance-level incentive. 
Keywords: Prediction Markets, Information Markets, Incentive Schemes 
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1. บทน า 
 การเกิดเหตุการณ์หนึ่งขึ้นในอนาคตจะมีคนให้ความ
สนใจในผลลัพธ์ของเหตุการณ์นั้นว่าจะเป็นเช่นไร อาทิ 
รายได้ของภาพยนตร์หลังจากเข้าฉายไปแล้วสัปดาห์แรก
สโมสรฟุตบอลทีมใดที่จะได้แชมป์ในฤดูกาลนี้ เป็นต้น 
ส าหรับผลลัพธ์ของเหตุการณ์หนึ่งๆนั้นอาจมีความเป็นไป
ไดห้ลายทางหรือมีเพียงสองทางเท่านั้นก็เป็นได้ โดยวิธีที่ 
จะท านายให้ได้ผลลัพธ์ของเหตุการณ์ซึ่งเป็นที่นิยมได้แก่ 
การศึกษารวบรวมข้อมูลของเหตุการณ์ในอดีตที่ผ่านมา 
การสอบถามผู้ที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง การส ารวจ 
ความคิดเห็น เป็นต้น 
      การใช้ตลาดเพื่อการพยากรณ์ (Prediction Markets) 
หรือ ตลาดข้อมูล (Information Markets) เป็นอีกวิธีหนึ่ง 
ในการท านายผลลัพธ์ในอนาคตโดยใช้หลักการรวบรวม 
ความรู้จากคนจ านวนมากเข้าสู่ระบบของตลาดผ่านการ 
ซื้อ-ขายสัญญาซึ่งสัมพันธ์กับเหตุการณ์ที่ต้องการทราบ 
ค าตอบ โดยความเชื่อมั่นของผู้ร่วมตลาดต่อผลลัพธ์   
เหตุการณ์จะถูกเปล่ียนเป็นราคาในการซื้อ-ขายสัญญาใน 
ตลาดที่มีการจ่ายผลตอบแทนแน่นอน โดยผลตอบแทนที่ 
ได้จะขึ้นอยู่กับความถูกต้องของผลลัพธ์ของเหตุการณ์ใน 
อนาคต [7]     
       งานวิจัยที่ผ่านมาพบว่าตลาดเพื่อการพยากรณ์ 
สามารถท านายผลลัพธ์เหตุการณ์ได้ถูกต้องแม่นย ากว่า 
วิธีพยากรณ์แบบอื่น Leigh และ Wolfers [8] ได้อ้างอิง 
การศึกษาของ Berg, Forsythe, Nelson, และ Rietz [3] 
พบว่าการใช้ตลาดเพื่อการพยากรณ์ในการท านายสัด 
ส่วนคะแนนผู้ลงสมัครรับเลือกตั้งประธานาธิบดีสหรัฐ 
อเมริกามีความผิดพลาดประมาณ 1.5 % ในขณะที่การ 
ส ารวจความคิดเห็นมีความผิดพลาดถึง 2.1 % Chen และ 
Plott [4] กล่าวว่าบริษัท Hewlett-Packard เริ่มทดลองใช้ 
ตลาดเพื่อการพยากรณ์ภายในบริษัทโดยเปรียบเทียบกับ 
วิธีเดิมที่ใช้ความรู้จากผู้ที่มีประสบการณ์ในบริษัท พบว่า 
ตลาดเพื่อการพยากรณ์ท านายผลลัพธ์ยอดขายเครื่อง 
พิมพ์แม่นย ามากกว่าโดยให้ความผิดพลาดเพียง 6% 
ขณะที่วิธีการแบบเดิมให้ความผิดพลาด ถึง 13% เมื่อ 
เปรียบเทียบกับยอดขายที่เกิดขึ้นจริง ปัจจุบันมีการน า 
ตลาดเพื่อการพยากรณ์มาใช้ในหลายภาคส่วนอย่าง 
กว้างขวางเช่น การท านายผลการแข่งขันกีฬาฟุตบอล 
การท านายรายได้ของภาพยนตร์หลังจากเข้าฉายไปได้ 

หนึ่งสัปดาห์ การท านายยอดขายผลิตภัณฑ์ใหม่ของ 
บริษัท เป็นต้น   
     ตลาดเพื่อการพยากรณ์ต้องอาศัยผู้เข้าร่วมตลาด [16] 
เข้ามาแลกเปล่ียนความคิดเห็นผ่านการซื้อ-ขายสัญญา 
เพื่อท าให้กลไกตลาดสามารถด าเนินไปได้ต่อเนื่องตั้งแต่ 
เปิดตลาดจนปิดตลาดและได้ผลการพยากรณ์ ตลาดที่ให้ 
การท านายผลลัพธ์แม่นย าใกล้เคียงผลลัพธ์เหตุการณ์ 
จริงต้องอาศัยผู้ร่วมตลาดที่มีความสนใจในเหตุการณ์นั้น 
จริงเพราะท าให้ตลาดเกิดการเคล่ือนไหวอย่างต่อเนื่อง 
และมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นถึงผลลัพธ์เหตุการณ์ 
โดยตลอด ถ้าผู้ร่วมตลาดขาดความสนใจตลาดท าให้การ 
ซื้อ-ขายสัญญาเกิดขึ้นไม่ต่อเนื่องจะท าให้การท านายผล 
ลัพธ์ของตลาดคลาดเคล่ือนไปจากผลลัพธ์เหตุการณ์จริง    
    แรงจูงใจจึงนับว่าเป็นปัจจัยส าคัญในการออกแบบและ 
สร้างตลาดเพื่อการพยากรณ์ให้มีประสิทธิภาพ [16] โดย 
ส่งผลต่อความแม่นย าและสภาพคล่องของตลาด [2] แรง 
จูงใจเป็นส่ิงกระตุ้นให้ผู้ร่วมตลาดเกิดความสนใจในตลาด 
และเกิดความกระตือรือร้นในการหาความรู้และประมวล 
ความรู้ที่เกี่ยวกับตลาดเพื่อใช้ตัดสินใจซื้อ-ขายสัญญา  
      จากการออกแบบและสร้างตลาดเพื่อการพยากรณ์ที่ 
ต้องการให้ตลาดสามารถรวบรวมความรู้จากผู้ร่วมตลาด 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพซึ่งน าไปสู่การท านายผลลัพธ์ของ 
ตลาดที่ถูกต้องและแม่นย า ท าให้ผู้วิจัยสนใจศึกษาถึงเรื่อง 
รูปแบบแรงจูงใจที่แตกต่างในตลาดเพื่อการพยากรณ์ว่า 
ส่งผลกระทบของรูปแบบแรงจูงใจต่างกันที่มีต่อความแมน่ 
ย าของตลาดเพื่อการพยากรณ์หรือไม่อย่างไร โดยจะใช้ 
การเปิดตลาดการแข่งขันฟุตบอลโดยใช้รูปแบบเเรงจูงใจ
ที่แตกต่างกันเป็นกรณีศึกษา 
 
2. ทฤษฎีและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
2.1 ตลาดเพื่อการพยากรณ์ (Prediction Markets) 
        ตลาดเพื่อการพยากรณ์ (Prediction Markets) หรือ
ตลาดข้อมูล (Information Markets) ถูกน ามาใช้ ครั้งแรก
ในปีค.ศ.1988 [3, 16] เมื่อมหาวิทยาลัยไอโอวา สร้าง 
Iowa Electronic Market (IEM) ซึ่งเป็นตลาดเพื่อ การ
พยากรณ์ที่ เปิดขึ้นมาเพื่อทดลองใช้ท านายผลการ 
เลือกตั้งประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกา โดยสัญญาจะจ่าย 
ผลตอบแทนให้กับผู้ร่วมตลาดที่สามารถท านายผลการ 
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เลือกตั้งได้ถูกต้อง หลังจากนั้นตลาดเพื่อการพยากรณ์ 
ได้รับความสนใจเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง   
    ตลาดเพื่อการพยากรณ์ [4] เป็นกระบวนการท านาย          
ผลลัพธ์เหตุการณ์ที่ก าลังจะเกิดขึ้นในอนาคตจากการ 
รวบรวมความคิดเห็นของผู้ร่วมตลาดเกี่ยวกับเหตุการณ์ 
นั้นเพื่อช่วยคาดการณ์ผลลัพธ์เหตุการณ์ที่ก าลังจะเกิดขึ้น 
โดยความเชื่อต่อผลลัพธ์ของเหตุการณ์อ้างอิงที่เกิดขึ้นใน
ตลาดจะถูกถ่ายทอดมาเป็นการซื้อ-ขายสัญญาของผู้ร่วม 
ตลาด ถ้าผู้ร่วมตลาดสามารถท านายผลลัพธ์เหตุการณ์ 
ถูกต้องจะได้รับผลตอบแทน (payoff) ตามที่ระบุในสัญญา 
และ หากผูร้่วมตลาดท านายผลลัพธ์เหตุการณ์ผิดจะไม่ได้ 
รับผลตอบแทนใดทั้งสิ้น  
      การเปิดตลาดเพื่อการพยากรณ์ต้องใช้การรวบรวม 
ความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมตลาดที่มีต่อเหตุการณ์ [9, 16] 
เพื่อน าเอาความคิดเห็นที่ได้เข้าสู่กระบวนการตัดสินใจ  ผู้
ร่วมตลาดจะเห็นแนวโน้มของค าตอบที่เกิดขึ้นในตลาด 
จากผู้ร่วมตลาดคนอื่นและจะเกิดการทบทวนการตัดสิน 
ใจของตนเองใหม่ หากคิดว่าค าตอบที่เลือกไว้ยังไม่ถูก 
ต้องจะท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงสัญญาซื้อ-ขายหรือ 
ยืนยันในสัญญาเดิมหากมั่นใจค าตอบเดิมที่เลือกไว้แล้ว  
[14] กระบวนการทบทวนความคิดจะเกิดต่อเนื่องตั้งแต่ 
เริ่มเปิดตลาดไปจนปิดตลาดเป็นวัฐจักรซึ่งท าให้ค าตอบ  
มีความแม่นย าใกล้เคียงกับผลลัพธ์เหตุการณ์จริงมากที่ 
สุดสามารถอธิบายได้ดังรูปที่ 1 [2]     
    

 
 

รูปที่ 1 กลไกการท างานของตลาดเพือ่การพยากรณ์ 
 
 

2.2 การจ าแนกประเภทตลาดตามประเภทสญัญา 
ซื้อ-ขาย 
      การจ่ายผลตอบแทนในตลาดเพื่อการพยากรณ์นอก 
จากขึ้นอยู่กับราคาและปริมาณสัญญาที่ถือครองแล้วยัง 
ขึ้นอยู่กับประเภทของสัญญาซื้อ-ขายที่ใช้ในตลาด Wolfer 
และ Zitzewitz [16] ได้แบ่งตลาดเพื่อการพยากรณ์ออก  
ตามรูปแบบของสัญญาซื้อ-ขายที่ใช้ในตลาด 3 รูปแบบคือ  
1) สัญญาประเภทผู้ท านายผลลัพธ์ถูกต้องจะได้รับเงินไป 
ทั้งหมด (winner- take-all) 2) สัญญาประเภทให้ผลตอบ 
แทนแปรผันตามผลลัพธ์เหตุการณ์ (Index) 3) สัญญาประ 
เภทจ่ายผลตอบแทนมากกว่าค่าที่ก าหนดไว้ (spread)   
      สัญญาประเภทผู้ท านายผลลัพธ์ถูกต้องจะได้รับเงิน
ไป ทั้งหมด (winner-take-all) คือสัญญาประเภทที่มีราคา 
p  บาท หากผู้เข้าร่วมตลาดท านายผลของเหตุการณ์ได้
ถูก ต้องจะได้รับผลตอบแทน 1 บาท โดยราคาของสัญญา 
แสดงถึงความน่าจะเป็น (probability) ที่จะเกิดขึ้นของ 
เหตุการณ์ [3, 16] เช่น สัญญาจ่ายเงิน 1 บาท หากผู ้
สมัคร A ชนะการเลือกตั้ง ถ้าซื้อขายอยู่ที่ 82 แสดงว่าผู้ 
เข้าร่วมตลาดเชื่อว่าโอกาสที่ A จะชนะในการเลือกตั้งอยู่ 
ที่ 82 % 
     งานวิจัยของ Berg และ Rietz [3] พบว่าสัญญา 
ประเภท winner-take-all ได้รับความนิยมน าไปใช้ใน 
ตลาดเพื่อการพยากรณ์มากสุดเนื่องจากท าความเข้าใจ 
ง่าย ไม่ซับซ้อน และตอบสนองต่อความต้องการของ     
ผู้ร่วมตลาดที่ต้องการทราบเพียงแค่เหตุการณ์ที่ตนเอง 
สนใจว่ามีความน่าจะเป็นที่จะเกิดขึ้นมากน้อยเพียงใด  
2.3 กลไกการจับคู่ค าสั่งซื้อ-ขาย 
      ตลาดเพื่อการพยากรณ์มีการขับเคล่ือนไปได้ต้อง 
อาศัยการซื้อ-ขายสัญญาที่เกิดขึ้นต่อเนื่องของผู้ร่วม 
ตลาดผ่านกลไกตลาด กลไลการจับคู่ค าส่ังซื้อ-ขายจึงนับ 
ว่าเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลโดยตรงต่อการด าเนินการของ 
ตลาดเพื่อการพยากรณ์ โดยกลไกที่นิยมใช้มี Continuous 
Double Action, Pari-mutuel, Dynamic Pari-mutuel 
และ Market Scoring Rule งานวิจัยนี้ใช้กลไก Market 
Scoring Rule (MSR) เนื่องจากตลาดมีสภาพคล่องสูง 
และผู้ร่วมตลาดสามารถซื้อ-ขายสัญญาได้ทันทีผ่านผู้ 
สร้างตลาด 
    Market Scoring Rule (MSR) [6, 7, 11] คือกลไกการ 
จับคู่ค าส่ังซื้อ-ขายแบบปรับราคาอัตโนมัติ โดยถูกพัฒนา 
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มาจากกลไกการซื้อ-ขายสัญญาแบบเดิมซึ่งต้องอาศัย 
การรอการจับคู่ระหว่างค าส่ังซื้อ-ขาย ท าให้ตลาดขาด 
สภาพคล่อง เนื่องจากหากไม่มีค าส่ังเสนอซื้อและค าส่ัง 
เสนอขายที่จับคู่ตรงกันได้ก็ต้องรอการจับคู่ต่อไป ส าหรับ 
กลไก MSR ถูกพัฒนาให้สามารถซื้อ-ขายสัญญาได้ทันที 
โดยไม่ต้องรอการจับคู่ มีการปรับราคาสัญญาแบบอัตโน 
มัติ กล่าวคือ ณ เวลาหนึ่งถ้าตลาดมีความต้องการซื้อ 
สัญญาในขณะนั้นมากจะท าให้ราคาสัญญานั้นแพงขึ้น 
โดยผู้ร่วมตลาดซื้อ-ขายสัญญาโดยตรงกับผู้จัดการตลาด 
(Market Maker) เท่านั้นซึ่งท าหน้าที่ค านวณค่าใช้จ่ายใน 
การซื้อ-ขายสัญญาผ่านฟังก์ชั่นต้นทุน (Cost Function) 
(1) และค านวณราคาสัญญาผ่านฟังก์ชั่นราคา (Price 
Funcetion)(2) [1,7] ดังนี ้ 
        

C(q1| q2|...|qm)after - C(q1| q2|...|qm)before                       (1)   
 

= [b*ln(e
q1/b

+ e
q2/b

+…+ e
qm/b

)]after – [b*ln(e
q1/b

+    

    e
q2/b

+…+ e
qm/b

)]before 

 
โดยที่ C(q1, q2...qm)  คือค่าใชจ้า่ยจากการซ้ือ-ขายตาม    
                           ปรมิาณสัญญา q1,q2…qm  
       b คือค่าคงที่ส าหรบัควบคมุปริมาณเงินสูงที่สุดที่ผู ้   
               สร้างตลาดสามารถจ่ายได ้
       q1  คือปริมาณสัญญาที่ถูกซื้อไปส าหรับผลลัพธ์ที่ 1  
       qm คือปริมาณสัญญาที่ถูกซื้อไปส าหรับผลลัพธ์ที่ m 
หากค่า C มากกว่าศูนย์ (+) แสดงว่าเป็นการซ้ือสัญญา 
และหากน้อยกว่าศูนย์ (-) แสดงว่าเป็นการขายสัญญา  
    ตัวอย่าง ผู้สร้างตลาดก าหนดค าถามใหม้ ี5 ตัวเลือก 
โดยก าหนดค่า b ไว้ ที่ 100 และยังไมม่ีผู้ร่วมตลาดซื้อ 
ขายสัญญาในตลาด ในขณะน้ัน q1, q2, q3, q4 และ q5 = 0 
หลังจากน้ันมีผู้ร่วมตลาดเข้ามาซื้อสัญญาส าหรับผลลัพธ์ 
ที่ 1 จ านวน 10 สัญญา (q1 = 10) ดังนั้นเขาต้องจ่าย 
    
     C(10,0,0,0,0) – C(0,0,0,0,0)   
=  100 * ln (e10/100 + e0/100  + e0/100 + e0/100 + e0/100)  –  
    100 * ln (e0/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100) 
=   2.08 
                
     ในชว่งเวลาต่อมาปรมิาณสัญญาผลลัพธ์ที ่1 เท่ากบั 
50 (q1 = 50), ปริมาณสัญญาผลลัพธ์ที่ 2 เท่ากับ 10 (q2 

= 10) และปริมาณสัญญาผลลัพธ์ที่ 3, 4 และ 5 เท่ากบั 0  
(q3, q4 และ q5 = 0) เมื่อผู้ร่วมตลาดคนเดิมต้องการขาย 
สัญญาจ านวน 10 สัญญา ดงันั้นเขาต้องจ่าย 
 

   C(40,10,0,0,0) – C(50,10,0,0,0)  
= 100 * ln (e40/100 + e10/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100)  –  
   100 * ln (e50/100 + e10/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100)                                                           
= - 2.76 
               
     จากตวัอย่างแสดงให้เห็นว่าตอนแรกผู้ร่วมตลาดซื้อ 
สัญญาจ านวน 10 สัญญาที่ราคา 2.08 ในเวลาต่อมาเมื่อ 
ผู้ร่วมตลาดน าสัญญามาขายทัง้หมด 10 สัญญาเขาจะได้ 
รับเงินกลับไป 2.76 นั่นคือผู้รว่มตลาดจะได้รับก าไร 0.68 
     ส าหรับราคาของสัญญา ณ เวลาใดๆจะค านวณโดย 
ใช้ฟงัก์ชั่นราคาดังนี้  

 

pricen=                    e
qn/b                                  

              (2) 
                                

(e
q1/b

+e
q2/b

+e
q3/b

+…+ e
qm/b

) 

โดยที่ pricen  คือราคาของสัญญา n 
       b คือ ค่าคงที่ส าหรับควบคมุปริมาณเงินสูงที่สุดที่  
                ผู้สร้างตลาดสามารถจ่ายได ้
      qm  คือ ปริมาณสัญญาทีถู่กซื้อไปส าหรับผลลัพธ์ที่ m  
    ตัวอย่าง(เดิม) ราคาของสัญญาที่ 1 ก่อนการซื้อ-ขาย 
      price1 =                       e0/100                                               
                         
                              e0/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100 
               = 0.20                                         
     ราคาของสัญญาที่ 1 หลังการซื้อปริมาณ 10 สัญญา 
      price1 =                       e10/100                            
                                                    
                   e10/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100 
               = 0.21 
 

     ในเชว่งเวลาต่อมาปริมาณสัญญาผลลัพธ์ที ่1 เท่ากับ 
50 (q1 = 50), ปริมาณสัญญาผลลัพธ์ที่ 2 เท่ากับ 10 (q2 
= 10) และปริมาณสัญญาผลลัพธ์ที่ 3, 4 และ 5 เท่ากับ 0 
(q3, q4 และ q5 = 0) ราคาของสัญญาที่ 1 และ 2 คือ 
 

      price1 =                       e50/100  
                                                       

                 e50/100 + e10/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100 
               = 0.286         
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      price2 =                       e10/100             

                          
                              e50/100 + e10/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100                      
               = 0.192                
 
    เมื่อผู้ร่วมตลาดคนเดิมต้องการขายสัญญาที่ 1 จ านวน 
10 สัญญา ราคาของสัญญาที่ 1 และ 2 คือ 
       price1 =                      e40/100           

                           
                            e40/100 + e10/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100 
                = 0.266          

       price2 =                      e10/100  

                               
                   e40/100 + e10/100 + e0/100 + e0/100 + e0/100                       
                 = 0.197   
              
2.4 การสร้างแรงจูงใจ 
2.4.1 แรงจูงใจ                             
    แรงจูงใจเป็นส่ิงทีท่ าให้ผู้ร่วมตลาดเกิดการซื้อ-ขาย 
สัญญาอย่างสม่ าเสมอตลอดระยะเวลาการเปิดตลาด โดย 
แรงจงูใจมี 2 รูปแบบคือ แรงจงูใจทีจ่ับต้องได้ (Tangible 
Incentive) เช่น เงินหรือผลตอบแทน และแรงจงูใจทีจ่ับ 
ต้องไม่ได้ (Intangible Incentive) เช่น ความภาคภมูิใจ  
Snowberg, Wolfer และ Zitzewitz [13] กล่าวว่าตลาด 
เพื่อการพยากรณ์ต้องอาศัยแรงจูงใจเพื่อกระตุ้นใหผู้้ร่วม 
ตลาดเกิดการซื้อ-ขายแลกเปล่ียนสัญญาในตลาดเพื่อเปิด 
เผยความคิดเห็นต่อผลลัพธ์เหตกุารณ์ ขณะเดียวกันผู ้
ร่วมตลาดจะได้รับข้อมูลใหมจ่ากแนวโนม้ของการซื้อ-ขาย 
สัญญาในตลาดซ่ึงแสดงถึงความคิดเห็นของผู้รว่มตลาด 
คนอ่ืนต่อผลลัพธ์เหตุการณ์และเกิดเป็นความรูใ้หม่ต่อผู้ 
ร่วมตลาดทุกคนเพื่อใชป้ระกอบการพิจารณาผลลัพธ์ของ 
เหตุการณ์  
    แรงจูงใจที่ดตี้องท าให้ผู้รว่มตลาดเกิดความกระตือรือ 
ร้นในการหาความรู้ที่เกีย่วกับเหตุการณ์เพื่อใชต้ัดสินใจ 
ซื้อ-ขายสัญญา ท าใหผู้้ร่วมตลาดต้องกรั่นกรองความคิด 
ของตนเองก่อนตัดสินใจซื้อ-ขายสัญญา [13] นอกจากนี้ 
ยังท าให้ผู้รว่มตลาดเกิดการคิดทบทวนถงึสัญญาที่ได้ท า 
การซื้อ-ขายไปแล้วเพื่อให้การท านายผลลัพธ์เหตุการณ์มี 
ความถูกต้องแม่นย าใกล้เคียงผลลัพธ์เหตุการณ์จริงมาก 
ที่สุดและผู้ร่วมตลาดจะได้รับผลตอบแทนที่คาดหวังไว ้ 

2.4.2 รูปแบบแรงจูงใจในตลาดเพื่อการพยากรณ ์
    รูปแบบแรงจงูใจ (Incentive Schemes) ในตลาดเพื่อ 
การพยากรณ์เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ท าให้การท านาย ผล
ของตลาดเพื่อการพยากรณ์มีประสิทธิภาพมากขึ้น จาก
งานวิจยัของ Luckner [10] ได้ศกึษาเปรียบเทยีบการ ให้
แรงจงูใจ 3 รปูแบบต่างกันทีม่ีผลต่อความแม่นย าของ 
ตลาดได้แก่ แบบที่หนึง่คือการให้เงินเป็นจ านวน 50 ยูโร 
เท่ากันทุกคน แบบที่สองคือการให้เงินเป็นสัดส่วนตาม 
ปริมาณเงินเสมือนที่ท าไดใ้นตลาด และแบบที่สามคือการ 
ให้เงินเฉพาะผู้ร่วมตลาดทีม่ีเงินเสมือนสูงสุดสามอันดับ 
เป็นจ านวน 500, 300 และ 200 ยูโรตามล าดับ งานวจิัยนี ้
ใช้เงินเสมือนในการซื้อ-ขายสัญญาและผลตอบแทนของ 
แรงจงูใจใช้เงินจรงิ จากผลการทดลองพบว่ารูปแบบการ 
ให้เงินเฉพาะผู้ทีม่ีเงินเสมือนสูงสุดสามอันดับมีความแม่น 
ย ามากที่สุด รูปแบบการให้เงินผูร้่วมตลาดทุกคนจ านวน 
50 ยูโรให้ผลรองลงมาและรูปแบบการให้เงินเป็นสัดส่วน 
ตามปรมิาณเงินเสมือนที่ท าไดม้คีวามแม่นย าน้อยสุด แต่ 
มีข้อจ ากัดเน่ืองจากกลุ่มคนทั้ง 3 กลุ่มนี้เป็นบุคคลคนละ 
กลุ่มกันจึงไม่อาจสรุปได้อยา่งแน่ชัดว่าแรงจูงใจใดจะมี
ประ สิทธิภาพกว่าแรงจูงใจอื่น เนื่องจากแรงจูงใจประเภท
หนึ่ง อาจกระตุ้นผู้ร่วมตลาดบางกลุ่มได้เท่านั้น  
2.4.3 ลักษณะเงินที่ใช้ในตลาด 
    ตลาดเพื่อการพยากรณ์ในสมยัแรกนิยมใช้เงินจรงิ 
(Real Money) ซึ่งสามารถช าระหนี้ได้ตามกฎหมายใน 
การซื้อ-ขายสัญญาในตลาด ในเวลาต่อมาจึงใช้เงินเสมือน 
(Play Money) โดยท าหน้าที่เหมือนกับเงินจรงิในการซื้อ-
ขายสัญญา อย่างไรกต็ามการใชเ้งินเสมือนท าให้เกิดการ 
วิพากษ์วจิารณ์ถึงประสิทธิภาพของตลาดว่าอาจด้อยกว่า 
การใช้เงินจริงเนื่องจากขาดแรงจูงใจจากผู้ร่วมตลาดแต่ 
จากงานวจิัยของ Servan-Schreiber, Wolfer, Pennock 
และ Galabach [12] ไดศ้ึกษาเปรียบเทียบความแม่นย า 
ในการท านายผลลัพธ์เหตุการณ์ระหว่างการใช้เงินจริง
และ เงินเสมือนในการแข่งขันอเมริกันฟุตบอลฤดูกาล 
2003 – 2004 โดยตลาดที่ใช้เงินจริงคือเวปไซด ์
Tradesports.com และตลาดที่ใช้เงินเสมือนคือเวปไซด์ 
Newsfutures.com พบว่าการใชเ้งินจริงและเงินเสมือนใน
ตลาดเพื่อการ  พยากรณ์ให้ความแม่นย าในการท านาย
ผลไม่แตกต่างกัน  
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2.5 ผู้เข้าร่วมตลาด 
    ตลาดเพื่อการพยากรณ์ต้องอาศัยผู้ร่วมตลาดเพื่อแลก 
เปล่ียนความคิดเห็นต่อเหตุการณ์อ้างอิงเพื่อน าไปสู่การ 
ท านายผลลัพธ์เหตุการณ์ [9, 16] ความคิดเห็นของผู้รว่ม 
ตลาดจะถูกน าเข้าสู่กระบวนการของตลาดผ่านการซื้อ-
ขายสัญญา โดยปกติตลาดต้องการผู้ร่วมตลาดจ านวน 
มากเพื่อให้ตลาดมีการซื้อ-ขายสัญญาสม่ าเสมอและม ี
ปริมาณมาก นอกจากน้ียังท าใหต้ลาดมีเงินหมุนเวียนสูง 
ด้วย เมื่อตลาดมีจ านวนผู้ร่วมตลาดมากขึ้นก็ย่อมท าให ้
ผลการพยากรณ์มีความถูกต้องแม่นย ามากขึ้น [15] อย่าง 
ไรก็ดี Christiansen [5] พบว่าตลาดเพื่อการพยากรณ์ที่มี 
ผู้ร่วมตลาดจ านวนน้อยเนื่องจากเหตุการณ์อ้างอิงได้รับ 
ความสนใจจากคนกลุ่มน้อยสามารถให้ผลการพยากรณ์ที่
มีความแม่นย าไม่ต่างจากตลาดที่มีผู้ร่วมตลาดจ านวน 
มาก โดยผู้เข้าร่วมตลาดเพียง 16 คนถือว่าเพียงพอ 
ส าหรับการสร้างตลาดเพื่อการพยากรณ์เพื่อให้ผลลัพธ ์มี
ความแม่นย าใกล้เคียงผลลัพธ์เหตุการณ์จริง 
 
3. แนวความคิดของงานวิจยั 
3.1 แนวความคิด 
    งานวจิัยนี้ศึกษาและวิเคราะหร์ูปแบบแรงจงูใจในตลาด 
ที่มีผลต่อความแม่นย าของตลาดเพื่อการพยากรณ์เมื่อใช ้
รูปแบบสัญญาที่ผู้ท านายผลถูกต้องได้รับผลตอบแทน
ทั้งหมด (winner-take-all) และใช้กลไกซื้อ-ขายสัญญา
แบบ MSR โดยเปรียบเทยีบแรงจูงใจแบบให้รางวัลตาม
อันดับ (Ranking) และแรงจูงใจแบบให้รางวัลตามคะแนน
สะสม (Performance)  
3.2 การออกแบบการทดลอง 
     งานวิจัยนี้ใช้ตลาดการแข่งขันฟุตบอลพรีเมียร์ลีก 
อังกฤษ, ลาลีกา สเปนฤดูกาล 2011-2012 และฟุตบอล 
ไทยพรีเมียร์ลีกฤดูกาล 2012-2013 จ านวน 42 ตลาดใน 
การท านายผล ค าถามที่ใช้ท านายผลมีค าตอบ 5 ตัวเลือก 
โดยการตั้งตัวเลือกจะอ้างอิงอัตราต่อรองจากเวปไซด์  
www.marathonbet.com ซึ่งเป็นเวปไซด์การพนันที่เปิด 
อย่างถูกต้องตามกฎหมายในประเทศอังกฤษ ตัวอย่าง   
ค าถามเช่น ผลการแข่งฟุตบอลระหว่างทีม A และ B?  
ค าตอบ: 1) ทีม A ชนะทีม B อย่างน้อย 3 ลูก 
             2) ทีม A ชนะทมี B 1-2 ลูก 
           3) ทีม A เสมอทีม B 

               4) ทีม A แพ้ทีม B 1-2 ลูก 
           5) ทีม A แพ้ทีม B อย่างน้อย 3 ลูก 
    ตลาดการแข่งขันฟุตบอลจะเปิดบนเวปไซด์ที่สร้างขึ้น 
มาเพื่อการท านายผลโดยใช้ภาษาหลักคือ PHP, HTML  
และ MySQL มีโครงสร้างสัญญาแบบ Winner-take-all 
และมีโครงสร้างตลาดแบบ MSR  งานวิจัยนี้ใช้อาสา 
สมัครที่มีความสนใจการแข่นขันฟุตบอลจ านวน 30 คน 
เป็นผู้ร่วมตลาดซึ่งจัดเป็นกลุ่มเดียวกันตลอดการทดลอง 
เพื่อลดความแปรปรวนเนื่องจากกลุ่มคน  โดยให้ผู้ร่วม 
ตลาดแต่ละคนลงทะเบียนสองบัญชีซึ่งบัญชีแรกให้รางวัล
ตามอันดับ (Ranking) และบัญชีสองให้รางวัลตามคะแนน
สะสม (Performance) ส าหรับแต่ละบัญชีจะมีความยาก 
ง่ายในการท านายผลใกล้เคียงกัน มีทีมที่มาจากแต่ละลีก 
การแข่งขันเท่ากันและกระจายทีมที่ได้รับความนิยมในทั้ง 
สองบัญชีเท่ากัน  
   งานวิจยันี้จ ากัดผลกระทบจากการเรียนรู้โดยหลังจาก 
การให้ความรู้ผู้ร่วมตลาดเกี่ยวกับตลาดเพื่อการพยากรณ์ 
กลไกตลาดแบบ MSR รูปแบบสัญญา winner-take-all 
วิธีการซื้อ-ขายสัญญาในตลาด และให้ผู้ร่วมตลาดทดลอง 
ใช้ เวปไซด์ เพื่อซื้อ -ขายสัญญาในตลาดเป็นเวลา 1 
สัปดาห์ก่อนเริ่มเก็บข้อมูลเพื่อการวิเคราะห์  
3.3 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล  
1. ให้ผู้ร่วมตลาดลงทะเบียนสองบัญชีโดยบัญชีแรกให้ 
รางวัลผู้ร่วมตลาดที่มีคะแนนสะสมสูงสุดสามอันดับแรก 
(Ranking) และบัญชีสองให้รางวัลตามคะแนนสะสมที่ผู้ 
ร่วมตลาดท าได้ (Performance) 
2. เปิดตลาดการท านายผลฟุตบอลจ านวน 10 ตลาด  
3. ให้ผู้ร่วมตลาดท าความคุ้นเคยกับเวปไซด์และทดลอง 
ท านายผลผ่านการซื้อ-ขายสัญญาในช่วงสัปดาห์แรก 
4. เปิดตลาดท านายผลการแข่งขันฟุตบอลพรีเมียร์ลีก 
อังกฤษ, ลาลีกา สเปนฤดูกาล 2011-2012 และฟุตบอล 
ไทยพรีเมียร์ลีกฤดูกาล 2012-2013 จ านวน 42 ตลาด 
เพื่อเก็บผลการทดลองจริงเป็นเวลา 1 เดือน โดยแต่ละ 
ตลาดจะเปิดก่อนการแข่งขัน 3 วันและปิดตลาดหลังจาก 
หมดเวลาครึ่งแรก 
5. ประกาศผู้ร่วมตลาดที่ท าคะแนนสูงสุดสามอันดับแรก 
ทุกสัปดาห์ส าหรับบัญชีแรก และประกาศเกณฑ์คะแนน ที่
ใช้แลกรับของรางวัลส าหรับบัญชีสองและให้รางวัลเมื่อ 
สะสมคะแนนครบ 1 เดือน  

http://www.marathonbet.com/
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6. บันทึกข้อมูลการซื้อ-ขายสัญญา การท านายผลลัพธ ์
ของแต่ละตลาดและผลลัพธ์ที่เกดิขึ้นจริงบนเวปไซด์  
7. วิเคราะห์หาความแม่นย าการท านายผลของทุกตลาด 
และความแม่นย าการท านายผลโดยรวมของแต่ละบญัชี 
8. เปรียบเทยีบประสิทธิภาพความแม่นย าการท านายผล 
ระหว่างบัญชีแรกทีใ่หแ้รงจูงใจแบบให้รางวัลตามอันดับ 
(Ranking) และบญัชีสองที่ให้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตาม 
คะแนนสะสม (Performance) 
 
4. ผลการทดลองและการวิเคราะห์ 
    ผลการทดลองมาจากการเก็บข้อมูลของตลาดการแข่ง 
ขันฟุตบอลพรีเมียร์ลีก อังกฤษ ลาลีกา สเปน และไทยพรี 
เมียร์ลีกจ านวน 42 ตลาดและมีผู้ร่วมตลาดจ านวน 30 คน 
ตลาดการแข่งขันฟุตบอลแบ่งออกเป็น 2 บัญชีตามรูป 
แบบแรงจูงใจบัญชีละ 21 ตลาด  
4.1 การวิเคราะหค์วามแม่นย าการท านายผล 
   เมื่อวิเคราะห์ความแม่นย าการท านายผลเปรียบเทียบ 
ระหว่างแรงจูงใจทั้งสองรูปแบบ โดยในรูปที่ 3 แสดง
ความ สัมพันธ์ระหว่างความแม่นย าในการท านายผลและ
ตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามอันดับ เมื่อพิจารณา
ราคา สัญญาของตัวเลือกที่ถูกต้องที่มีราคาสูงกว่า 50% 
ซึ่ง  แสดงว่าท านายผลได้ถูกต้อง พบว่าตลาดที่ ใช้
แรงจูงใจ แบบให้รางวัลตามอันดับ ผู้ร่วมตลาดสามารถ
ท านายผล 
การแข่งขันได้ถูกต้องจ านวน 16 ตลาดและท านายผลผิด 
5 ตลาดคิดเป็น 76.19% และรูปที่ 4 แสดงความสัมพันธ์ 
ระหว่างความแม่นย าในการท านายผลและตลาดที่ใช้แรง 
จูงใจแบบให้รางวัลตามคะแนนสะสม พบว่าตลาดที่ใช้ 
แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามคะแนนสะสม ผู้ร่วมตลาด    
สามารถท านายผลการแข่งขันได้ถูกต้องจ านวน 13 ตลาด 
และท านายผลผิด 8 ตลาดคิดเป็น 61.90% 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 3 ความสัมพันธ์ระหว่างความแม่นย าในการท านายผล และ
ตลาดที่ใช้แรงจูงใจรูปแบบให้รางวัลตามอันดับ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4 ความสัมพันธ์ระหว่างความแม่นย าในการท านายผล และ
ตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามคะแนนสะสม 

 
รูปที่ 5 น า Box Plot มาเปรียบเทียบโดยกล่องสี่เหล่ียมมี 
เส้นขีดอยู่ตรงกลางแสดงมัธยฐานของข้อมูลและความ 
ยาวของกล่องส่ีเหลีย่มแสดงถึงการกระจายของข้อมูล 
50% จากข้อมูลทั้งหมดและเส้นขีดที่อยู่ด้านบนและล่าง 
แสดงข้อมูลที่เหลือฝั่งละ 25% เท่ากัน พบว่าแรงจูงใจ 
แบบให้รางวัลตามคะแนนสะสมให้ความแม่นย าสูงสุด 
95.80% และต่ าสุด 30.04% ในขณะที่แรงจูงใจแบบให้ 
รางวัลตามอันดับใหค้วามแม่นย าสูงสุด 99.97% และต่ า 
สุด 38.40% ส าหรับแรงจูงใจแบบให้รางวัลตามคะแนน 
สะสมมีค่าเฉล่ียความแม่นย า 65.59% และมธัยฐาน 
ความแม่นย า 74.91% ในขณะทีแ่รงจงูใจแบบให้รางวัล 
ตามอันดับมีค่าเฉล่ียความแม่นย า 75.08% และมัธยฐาน 
ความแม่นย า 83.67% ดังแสดงในตารางที่ 1  
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รูปที่ 5 Box Plot เปรียบเทียบความแม่นย าการท านายผล ระหว่าง
ตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามคะแนนสะสม และแบบให้

รางวัลตามอันดับ 
 
จากค่าเฉลี่ยและค่ามธัยฐานความแม่นย าแสดงให้ เห็นว่า
แรงจงูใจแบบให้รางวัลตามอันดบัให้ความแม่นย า ในการ
ท านายผลลัพธ์สูงกว่าแรงจูงใจแบบให้รางวัลตาม คะแนน
สะสมเน่ืองจากมีความแม่นย าเฉล่ียสูงกว่า มีค่า มัธยฐาน
ความแม่นย าสูงกว่า และความแม่นย ามกีาร กระจายตัว
แคบกว่า 
 
ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบความแม่นย าการท านายผลระหว่าง 
ตลาดที่ให้รางวัลตามคะแนนสะสมและแบบให้รางวัลตามอันดับ 
ความแม่นย าการท านายผล Performance Ranking 

ความแม่นย าสูงสุด 95.08% 99.97% 
มัธยฐานความแม่นย า 74.91% 83.67% 
ค่าเฉลี่ยความแม่นย า 65.59% 75.08% 
ความแม่นย าต่ าสุด 30.04% 38.40% 

 
 4.2 การวิเคราะห์ปริมาณสญัญาที่เกิดการซื้อขาย  
   เมื่อวิเคราะห์ปริมาณสัญญาเฉล่ียที่เกิดขึ้นจากการ ซื้อ
ขายสัญญาตั้งแต่เริ่มเปิดตลาดจนปิดตลาดโดยเปรียบ 
เทียบระหว่างแรงจูงใจทั้งสองรูปแบบ พบว่าตลาดที่ใช้ 
แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามอันดับมีปริมาณสัญญาซื้อ- 
ขายเฉล่ียในชั่วโมงสุดท้ายก่อนปิดตลาดจ านวน 1,110 
สัญญาดังแสดงในรูปที่ 6 และตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้ 
รางวัลตามคะแนนสะสมมีปริมาณสัญญาซื้อขายเฉล่ียใน 
ชั่วโมงสุดท้ายก่อนปิดตลาดจ านวน 409 สัญญาดังแสดง 
ในรูปที่ 7 เมื่อพิจารณาจากแนวโน้มปริมาณสัญญาที่เกิด 
ขึ้นในชั่วโมงสุดท้ายก่อนการปิดตลาดพบว่าตลาดที่ใช้ 
แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามอันดับสามารถกระตุ้นผู้ร่วม 
ตลาดให้เข้ามาซื้อขายแลกเปล่ียนสัญญาในปริมาณมาก 

กว่าตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามคะแนนสะสมที่ 
กระตุ้นผู้ร่วมตลาดให้ซื้อขายสัญญาได้ในปริมาณน้อย 
กว่าอย่างเห็นไดช้ัดเจน  

รูปที่ 6 ปริมาณสัญญาซื้อขายที่เกิดขึ้นในชว่งเวลาต่างๆก่อน การ
ปิดตลาดส าหรับตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามอันดับ 

 

 
 

รูปที่ 7 ปริมาณสัญญาซื้อขายที่เกิดขึ้นในชว่งเวลาต่างๆก่อนการ  
ปิดตลาดส าหรับตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามคะแนนสะสม 

 
เมื่อเปรียบเทียบปริมาณสัญญาเฉล่ียตลอดระยะเวลาเปิด 
ตลาดของตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามอันดับซึ่ง 
มีปริมาณเท่ากับ 99 สัญญา พบว่ามีค่าสูงกว่าแรงจูงใจ 
แบบให้รางวัลตามคะแนนสะสมซึ่งมีปริมาณเท่ากับ 66 
สัญญา แสดงถึงความสามารถของแรงจูงใจแบบให้รางวัล 
ตามอันดับที่สูงกว่าอย่างเห็นได้ชัด  
4.3 การวิเคราะห์จ านวนผูเ้ข้าร่วมตลาด 
   เมื่อวิเคราะห์จ านวนผู้ร่วมตลาดเฉล่ียที่เข้ามาซื้อขาย 
แลกเปล่ียนสัญญาตั้งแต่เริ่มเปิดตลาดจนปิดตลาดโดย 
เปรียบเทียบระหว่างแรงจูงใจทั้งสองรูปแบบ พบว่าตลาด 
ที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามอันดับมีจ านวนผู้ร่วม
ตลาดเฉล่ียในชั่วโมงสุดท้ายก่อนปิดตลาด 20 คนดังแสดง 
ในรูปที่ 8 และตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามคะ 
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แนนสะสมมีจ านวนผู้ร่วมตลาดเฉล่ียในชั่วโมงสุดท้าย 
ก่อนการปิดตลาดจ านวน 7 คนดังแสดงในรูปที่ 9  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 8 จ านวนผูร้่วมตลาดที่ซือ้ขายสญัญาในช่วงเวลาต่างๆก่อน 
การปิดตลาดส าหรับตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามอันดับ 

 
รูปที่ 9 จ านวนผูร้่วมตลาดที่ซือ้ขายสญัญาในช่วงเวลาต่างๆก่อน 
การปิดตลาดส าหรับตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามคะแนน 

สะสม 
เมื่อเปรียบเทียบแนวโน้มจ านวนผู้ร่วมตลาดที่เข้ามาซื้อ-
ขายสัญญาในช่วงก่อนปิดตลาดสามชั่วโมงพบว่าตลาด ที่
ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตามอันดับกระตุ้นผู้ร่วมตลาด 
ให้เข้ามาซื้อขายแลกเปล่ียนสัญญาเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
และมีจ านวนมากกว่าตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัล 
ตามคะแนนสะสมอย่างเห็นได้ชัด 
 
5. สรุป 
     จากการศึกษาผลกระทบของแรงจูงใจต่อความแม่น 
ย าของตลาดเพื่อการพยากรณ์พบว่าตลาดที่ใช้แรงจูงใจ 
แบบให้รางวัลตามอันดับให้ค่าเฉล่ียความแม่นย าในการ 
ท านายผลลัพธ์สูงกว่าตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัล 
ตามคะแนนสะสม นอกจากนี้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตาม 
อันดับมมีธัยฐานค่าเฉล่ียความแม่นย าสูงกว่าและมีการ 

กระจายตวัของค่าเฉล่ียความแมน่ย าที่แคบกว่า แสดงถึง 
ประสิทธิภาพของตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้รางวัลตาม
อันดับให้ความแม่นย าสูงกว่าแบบให้รางวัลตามคะแนน
สะสม  
    เมื่อพิจารณาจากปริมาณสัญญาประกอบกับจ านวนผู้ 
ร่วมตลาดที่เข้ามาซื้อขายสัญญาตลอดระยะเวลาตั้งแต่
เปิดตลาดจนปิดตลาดพบว่า ตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบให้
รางวัลตามอันดับสามาถกระตุ้นผู้เข้าร่วมตลาดให้เข้ามา 
ซื้อขายสัญญาสามชั่วโมงสุดท้ายก่อนการปิดตลาดสูงกว่า 
แบบให้รางวัลตามคะแนนสะสม แสดงถึงความสามารถใน  
การสร้างแรงจูงใจที่สูงกว่าอย่างเห็นได้ชัด 
     จากงานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าตลาดที่ใช้แรงจูงใจแบบ 
ให้รางวัลตามอันดับท าให้ประสิทธิภาพในการท านายผล 
ลัพธ์ของตลาดมีความแม่นย าสูงกว่าตลาดที่ใช้แรงจูงใจ
แบบให้รางวัลตามคะแนนสะสม นอกจากนี้แรงจูงใจแบบ 
ให้รางวัลตามอันดับมีประสิทธิภาพในการกระตุ้นผู้ร่วม 
ตลาดให้เกิดการทบทวนความคิดของตนเองใหม่และเข้า 
มาซื้อ-ขายสัญญาก่อนการปิดตลาดสูงกว่าแรงจูงใจแบบ 
ให้รางวัลตามคะแนนสะสม  
 
กิตติกรรมประกาศ 
     ขอขอบคุณผู้ร่วมตลาดทุกท่านที่สละเวลาเข้าร่วม 
ตลาดในงานวิจัยนี้ 
 
เอกสารอา้งอิง   
[1] ภาสพงศ์ อารีรักษ ์และ จโิรจน์ อิริกิตติพงษ์. การ 
    ออกแบบและพัฒนาระบบตลาดเพื่อการพยากรณ์ซึ่ง     
    ใช้กลไก Market Scoring Rule. 2552. (โครงงานตาม  
    หลักสูตรปริญญาวิศกรรมศาสตร์บัณฑิต, ภาควิชา 
    วิศวกรรมอุตสาหการ, จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย) 
[2] ภัทร ศรีพวาทกุล. กรอบความคิดการตัดสินใจส าหรับ  
     การสร้างตลาดเพื่อการพยากรณ์. วิทยานิพนธ์มหา  
     บัณฑิต, ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ   
     จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
[3] Berg, J., Forsythe., R., Nelson, F. and Rietz, T.  
    (2001). Results from a Dozen Years Of Election  
    Futures Markets Research, Handbook of  
    Experimental Economic Results.   
 



                                                                                       การประชุมวิชาการข่ายงานวิศวกรรมอุตสาหการ ประจ าปี พ.ศ. 2555 
17-19 ตุลาคม 2555 ชะอ า เพชรบุร ี

 

2150 

 

[4] Chen, K. and Plott, C. (2002). Information  
     Aggregation Mechanism: Concept, Design and  
     Implementation for Sale Forcasting Problem.  
     California Institute of Technology Social Science  
    Working Paper No. 1131, March. 
[5] Christiansen, J. D. (2007). Prediction Markets:      
     Practical Experiments in Small Market and  
     Behaviors Observed. The Journal of Prediction  
     Markets (1), pp. 17-41. 
[6] Hanson, R. (2003). Logarithmic Market Scoring  
     Rules for Modular Combinatorial Information   
     Aggregation. (Unpublished Manuscript) 
[7] Hanson, R. (2003). Combinatorial Information  
     Market Design, Information System Frontiers,   
     vol.5(1), pp.105-119. 
[8] Leigh, A. and Wolfers, J. (2007). Prediction  
    Markets for Business and Public Policy.The  
    Melbourme Review, vol.13 (1), pp. 7-15. 
[9] Luckner, S. (2008). Prediction Market:  
     Fundamentals, Key Design Elements, and 
     Applications. 21st Bled eConference  
     eCollaboration: Overcoming Boundaries through   
     Multi-Channel Interaction, Bled, Slovenia, June 
     15-18, 2008, pp. 236-247. 
[10] Luckner, S. Prediction Markets: How Do  
     Incentive Schemes Affect Prediction Accuracy? 
     Proceeding of the Negotiation and Market  
     Engineering Seminar, 2007. 
 
[11] Pennock, D. M. Implementing Hanson’s Market  
     Maker [Online]. Available from: http://blog.      
     oddhead .com/2006/10/30/implementing-     
     hansons-market- maker/ [2012, 21 Jan] 
[12] Servan-Schreiber, E., Wolfer, J., Pennock D.  
      and Galabach, B. (2004). Prediction Markets :  
      Does Money Matter, Electeonic Markets,  
      Vol.14(3), pp.243-251. 
[13] Snowberg, E., Wolfer, J. and Zitzewitz, E.  
     (2005). Information (in) Efficiency in Prediction  

     Market. In Financial and Betting Markets, edited  
     by Williams L.V, Cambridge, MA: Cambridge  
     University Press, pp. 366-386.  
[14] Sripawatakul, P. and Sutivong, D. (2010).  
      Decision Framework for Constructing Prediction  
      Markets, Proceeding of the 2nd IEEE  
      International Conference on Information  
      Management and Engineering (IEE ICME 2010),  
      Chengdu, China, April 16-18, 2010. 
[15] Watsanserekul, P. and Sutivong, D. (2010).   
      Football Match Prediction Using Information  
      Markets, Proceeding of the 4th IEEE  
      International Conference on Future Information  
      Technology (IEE ICFIT 2010), Changsha,  
      China, December 14-15, 2010.  
[16] Wolfers, J. and Zitzewitz, E. (2004). Prediction  
      Markets. Journal of Economic Perspectives,  
      American Economic Association, vol. 18(2), 
      pp.107-126, Spring, 2004  


