
 

บทที ่3 
ระเบียบวธิีการวจิัย 

 
3.1     ข้อมูลทีใ่ช้ในการศึกษา 

ในการศึกษาเก่ียวกบัการวิจยัเร่ืองการแก้ไขพฤติกรรมการเสพติดด้วยทฤษฎีเกมส์ในทาง
เศรษฐศาสตร์นั้น จะใช้ขอ้มูลแบบปฐมภูมิ (Primary Data) โดยการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากการ
ทดลองจริงในห้องทดลอง เพื่อก าจดัตวัแปรรบกวนต่างๆ โดยจะใชผู้ท้ดลองจ านวน 48 คน แบ่ง
ออกเป็นเกมส์การทดลองในภาคเชา้ (First game: low social pressure) จ านวน 24 คนและเกมส์การ
ทดลองในภาคบ่าย (Second game: high social pressure) จ านวน 24 คน ซ่ึงกลุ่มผูท้ดลองทั้งสอง
กลุ่มเป็นคนละกลุ่มกนั โดยในการวิจยัการทดลองนั้นกลุ่มทดลองควรจะตอ้งมีจ านวนอย่างน้อย
ระหวา่ง 20 – 30 คน เน่ืองจากเป็นค่ามาตรฐานและเพื่อลดค่าความคลาดเคล่ือนของผลการทดลอง 

 
3.2     วธีิการศึกษา 

ในการทดลองแต่ละคร้ังผูท้ดลองจะถูกก าหนดให้แข่งขนักบัคู่ต่อสู้โดยจะไม่มีใครทราบวา่คู่
ต่อสู้ของตนเองเป็นใคร ดงันั้นในการแข่งขนัแต่ละรอบจะมีทั้งหมด 12 คู่ ซ่ึงแต่ละกลุ่มการทดลอง
จะไดรั้บขอ้มูลเง่ือนไขและตารางผลตอบแทน เม่ือรับทราบขอ้มูลและวิธีการแข่งขนัแลว้จะเร่ิมท า
การแข่งขนัโดยจะเล่นพร้อมกนั (Simultaneous game) ทั้งหมด 12 คู่ 24 คน โดยจะท าการจ าลอง
เกมส์การทดลองการแข่งขนักนัภายใตเ้ง่ือนไขแรงกดดนัทางสังคมท่ีแตกต่างกนั 

จากแผนภาพกระบวนการตดัสินใจของผูเ้ล่นเกมส์เป็นขั้นตอนและกระบวนการคิดภายใต้
เง่ือนไขทฤษฎีเกมส์ในการท่ีแต่ละบุคคลจะเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์เพื่อน ามาพฒันา
ตนเองเพื่อให้ไดง้านนั้นๆภายใตเ้ง่ือนไขแรงกดดนัทางสังคมท่ีแตกต่างกนั โดยจะแบ่งออกเป็น 2 
เง่ือนไข คือการเลือกลดจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมส์ภายใตภ้าวะท่ีมีการแข่งขนัต ่าและมีการให้
รางวลัหรือบทลงโทษท่ีไม่รุนแรงและการเลือกจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมส์ภายใตภ้าวะท่ีมีการ
แข่งขันและแรงกดดันทางสังคมสูง โดยมีการให้รางวลัและบทลงโทษอย่างหนักจากสังคม 
การศึกษาน้ีเป็นการทดลองทางเศรษฐศาสตร์ซ่ึงมีขั้นตอนการตดัสินใจของผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายดงัแสดง
ในแผนภาพต่อไปน้ี 
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ภาพที ่3.1   ขั้นตอนการเล่นเกมส์การทดลองในการวจิยัเชิงทดลอง 
 
 

แต่ละกลุ่มแบ่งผูท้ดลองออกเป็น 12 คู่ โดย

ไม่มีใครทราบวา่คู่แขง่ของตนเป็นใคร 

ระบุจ านวนชัว่โมงท่ีแต่ละคนสามารถลด

การเล่นเกมส์เพ่ือน ามาพฒันาตนเอง 

อาศยัการตดัสินใจ

อยา่งมีเหตผุล 

(Decision Making) 

ภายใตค้วามเส่ียงและ

ผลตอบแทน 

ผูค้วบคุมการทดลองประมวลผล  

ประกาศใหผู้ท้ดลองทุกคน

รับทราบผล 

ท าการทดลองซ ้ าดว้ย

กระบวนการเดิม 

10 รอบ 

 

มาจากผลตอบแทน 

(Payoff) จากการ

ตดัสินใจเลือกจ านวน

ชัว่โมงของผูท้ดลอง

และคู่แขง่ของตนใน

แต่ละคู ่

วเิคราะห์และสรุปผลการทดลอง 

 

First game 
กลุ่มการทดลองภายใตเ้ง่ือนไข 
ผลตอบแทนต ่า แรงกดดนัต ่า 

 

Second game 
กลุ่มการทดลองภายใตเ้ง่ือนไข 

ผลตอบแทนสูง แรงกดดนัสูง 

 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจ 

 จ านวนชัว่โมงในรอบท่ี
ผา่นมา 

 ความแตกต่างระหวา่ง
ผลตอบแทนของตนและคู่
แข่งขนัในรอบท่ีผา่นมา  

 เง่ือนไขทางสงัคม 

กลุ่มตวัอยา่ง 48 คน 
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กฎกติกา 
1) ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองมี 2 ฝ่ายคือ ผูเ้ล่น A และผูเ้ล่น B  
2) ทั้งผูเ้ล่น A และผูเ้ล่น B จะท าการแข่งขนักนัเพื่อท าการตดัสินใจเพื่อลดจ านวนชัว่โมงการ

เล่นเกมส์พร้อมกนั (Simultaneous game) 
3) เม่ือผูเ้ล่นทั้งฝ่าย A และฝ่าย B ท าการตดัสินใจเลือกลดจ านวนชัว่โมงไดแ้ลว้ ผูค้วบคุมการ

ทดลองจะท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลและประกาศผลตอบแทนท่ีตนไดรั้บจากการตดัสินใจเลือกลด
จ านวนชัว่โมงดงักล่าว เพื่อน าขอ้มูลเหล่าน้ีให้ผูเ้ล่นน ามาประกอบการตดัสินใจเลือกจ านวนชัว่โมง
การลดการเล่นเกมส์ในคร้ังต่อไป 

4) ผูเ้ล่นท าการเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ 10 คร้ัง เพื่อหาแนวโนม้และเปรียบเทียบ
ค่าจ านวนชัว่โมงและผลตอบแทนท่ีได ้
ขั้นตอนการเล่นเกมส์ 

ในการเร่ิมตน้การทดลองผูค้วบคุมการทดลองจะก าหนดแผนผงัท่ีนัง่ในการจบัคู่เพื่อท าการ
แข่งขนักนั ดงันั้นผูท้ดลองจะถูกก าหนดคู่แข่งขนัภายใตเ้ง่ือนไขเดียวกนัของแต่ละกลุ่ม กล่าวคือผู ้
ร่วมการทดลองภายในกลุ่มจะอยูภ่ายใตเ้ง่ือนไขและขอ้จ ากดัเดียวกนั นัน่หมายความวา่กลุ่มภาคเชา้ 
(First game) จะตกอยูภ่ายใตเ้ง่ือนไขท่ีมีแรงกดดนัต ่า ผลตอบแทนต ่า นัน่หมายความว่าการท่ีจะ
ได้รับอัตราผลตอบแทนน้อยเม่ือท าความดี ในทางกลับกันหากมีการกระท าความผิดก็จะมี
บทลงโทษท่ีไม่รุนแรง และกลุ่มภาคบ่าย (Second game) จะตกอยูภ่ายใตเ้ง่ือนไขท่ีมีแรงกดดนัสูง 
ผลตอบแทนสูง ดังนั้ นเม่ือบุคคลปฏิบัติดีจะได้รับผลตอบแทนจากสังคมมากและจะได้รับ
บทลงโทษขั้นรุนแรงหากบุคคลประพฤติปฏิบติัมิชอบ ท าให้บุคคลตอ้งมีการคิดวิเคราะห์และ
ตดัสินใจในการเลือกลดจ านวนชัว่โมงมากข้ึน ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองจะไดรั้บค าช้ีแจงเบ้ืองตน้ ตาราง
ผลตอบแทนและขอ้มูลเง่ือนไขการเขา้รับท างาน 
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                        แข่งขนักนั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่3.2   ขั้นตอนการเล่นเกมส์ของกลุ่มการทดลองภาคเชา้ (First game) 
 
 
 

ผูเ้ล่น 1A ผูเ้ล่น 1B ผูเ้ล่นตดัสินใจเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่น

เกมส์เพื่อน ามาพฒันาศกัยภาพตนเองภายใต้

เง่ือนไขภาวะท่ีมีการแข่งขนัทางสงัคมต ่า 

ผลตอบแทนต ่า 

ผูเ้ล่น 2A 

ผูเ้ล่น 3A 

ผูเ้ล่น 4A 

ผูเ้ล่น 5A 

ผูเ้ล่น 6A 

ผูเ้ล่น 7A 

ผูเ้ล่น 8A 

ผูเ้ล่น 9A 

ผูเ้ล่น10A 

ผูเ้ล่น11A 

ผูเ้ล่น12A 

ผูเ้ล่น 2B 

ผูเ้ล่น 3B 

ผูเ้ล่น 4B 

ผูเ้ล่น 5B 

ผูเ้ล่น 6B 

ผูเ้ล่น 7B 

ผูเ้ล่น 8B 

ผูเ้ล่น 9B 

ผูเ้ล่น10B 

ผูเ้ล่น11B 

ผูเ้ล่น12B 

 แข่งขนักนั 

ประมวลผลจากตารางผลตอบแทนซ่ึง

ผลท่ีไดม้าจากการตดัสินใจของทั้งผูเ้ล่น 

A และ B 

ประกาศผลในแต่ละรอบเพ่ือ

เป็นหน่ึงในปัจจยัในการ

ตดัสินใจในคร้ังต่อไป 

เล่นซ ้ าดว้ยกระบวนการเดิม 
10 รอบเพื่อสงัเกตแนวโนม้พฤติกรรม

และกลยทุธ์ท่ีแต่ละเลือก 

วเิคราะห์และสรุปผลการทดลอง 
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                        แข่งขนักนั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.3   ขั้นตอนการเล่นเกมส์ของกลุ่มการทดลองภาคบ่าย (Second game) 
 

ผูเ้ล่น 1A ผูเ้ล่น 1B ผูเ้ล่นตดัสินใจเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่น
เกมส์เพื่อน ามาพฒันาศกัยภาพตนเองภายใต้
เง่ือนไขภาวะท่ีมีการแข่งขนัทางสงัคมสูง 

ผลตอบแทนสูง 

ผูเ้ล่น 2A 

ผูเ้ล่น 3A 

ผูเ้ล่น 4A 

ผูเ้ล่น 5A 

ผูเ้ล่น 6A 

ผูเ้ล่น 7A 

ผูเ้ล่น 8A 

ผูเ้ล่น 9A 

ผูเ้ล่น10A 

ผูเ้ล่น11A 

ผูเ้ล่น12A 

ผูเ้ล่น 2B 

ผูเ้ล่น 3B 

ผูเ้ล่น 4B 

ผูเ้ล่น 5B 

ผูเ้ล่น 6B 

ผูเ้ล่น 7B 

ผูเ้ล่น 8B 

ผูเ้ล่น 9B 

ผูเ้ล่น10B 

ผูเ้ล่น11B 

ผูเ้ล่น12B 

 แข่งขนักนั 

ประมวลผลจากตารางผลตอบแทนซ่ึง

ผลท่ีไดม้าจากการตดัสินใจของทั้งผูเ้ล่น 

A และ B 

ประกาศผลในแต่ละรอบเพ่ือ

เป็นหน่ึงในปัจจยัในการ

ตดัสินใจในคร้ังต่อไป 

เล่นซ ้ าดว้ยกระบวนการเดิม 
10 รอบเพื่อสงัเกตแนวโนม้พฤติกรรม

และกลยทุธ์ท่ีแต่ละเลือก 

วเิคราะห์และสรุปผลการทดลอง 

 



36 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.4   บตัรขอ้มูลเง่ือนไขการสมคัรรับท างานของกลุ่มภาคเชา้ (First game) ของผูเ้ล่น A 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.5    บตัรขอ้มูลเง่ือนไขการสมคัรรับท างานของกลุ่มภาคเชา้ (First game) ของผูเ้ล่น B 
 

 

Information Job 

- จ านวนรับ  1 อตัรา 

- ท างานดา้นการออกแบบดีไซน์ผลิตภณัฑแ์ละส่ิงทอ ส่งออกทั้งในและต่างประเทศ 

- ตอ้งมีความรู้ความเช่ียวชาญดา้นการท างานเก่ียวกบัวสัดุส่ิงทอ และ การออกแบบเป็นอยา่งดี 

- เงินเดือนขั้นต ่า 20,000 บาท ต่อเดือน  

 

 จ านวนชัว่โมงท่ีคุณสามารถลดการเล่นเกมเพ่ือน าเวลาเหล่าน้ีมาพฒันาศกัยภาพของตนเองและ

ท าใหไ้ดง้านน้ีเป็นจ านวน ..................ชัว่โมง................นาที ต่อวนั 

 

Information Job 

- จ านวนรับ  1 อตัรา 

- ท างานดา้นการออกแบบดีไซน์ผลิตภณัฑแ์ละส่ิงทอ ส่งออกทั้งในและต่างประเทศ 

- ตอ้งมีความรู้ความเช่ียวชาญดา้นการท างานเก่ียวกบัวสัดุส่ิงทอ และ การออกแบบเป็นอยา่งดี 

- เงินเดือนขั้นต ่า 20,000 บาท ต่อเดือน  

 

 จ านวนชัว่โมงท่ีคุณสามารถลดการเล่นเกมเพ่ือน าเวลาเหล่าน้ีมาพฒันาศกัยภาพของตนเองและ

ท าใหไ้ดง้านน้ีเป็นจ านวน ..................ชัว่โมง................นาที ต่อวนั 
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ภาพที ่3.6    บตัรขอ้มูลเง่ือนไขการสมคัรรับท างานของกลุ่มภาคบ่าย (Second game) ของผูเ้ล่น A 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่3.7    บตัรขอ้มูลเง่ือนไขการสมคัรรับท างานของกลุ่มภาคบ่าย (Second game) ของผูเ้ล่น B 
 

 

Information Job 

- จ านวนรับ  1 อตัรา 

- ท างานดา้นการออกแบบดีไซน์ผลิตภณัฑแ์ละส่ิงทอ ส่งออกทั้งในและต่างประเทศ 

- ตอ้งมีความรู้ความเช่ียวชาญดา้นการท างานเก่ียวกบัวสัดุส่ิงทอ และ การออกแบบเป็นอยา่งดี 

- เงินเดือนขั้นต ่า 20,000 บาท ต่อเดือน  

 

 จ านวนชัว่โมงท่ีคุณสามารถลดการเล่นเกมเพ่ือน าเวลาเหล่าน้ีมาพฒันาศกัยภาพของตนเองและ

ท าใหไ้ดง้านน้ีเป็นจ านวน ..................ชัว่โมง................นาที ต่อวนั 

 

Information Job 

- จ านวนรับ  1 อตัรา 

- ท างานดา้นการออกแบบดีไซน์ผลิตภณัฑแ์ละส่ิงทอ ส่งออกทั้งในและต่างประเทศ 

- ตอ้งมีความรู้ความเช่ียวชาญดา้นการท างานเก่ียวกบัวสัดุส่ิงทอ และ การออกแบบเป็นอยา่งดี 

- เงินเดือนขั้นต ่า 20,000 บาท ต่อเดือน  

 

 จ านวนชัว่โมงท่ีคุณสามารถลดการเล่นเกมเพ่ือน าเวลาเหล่าน้ีมาพฒันาศกัยภาพของตนเองและ

ท าใหไ้ดง้านน้ีเป็นจ านวน ..................ชัว่โมง................นาที ต่อวนั 
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สมมติฐานแนวคิดในการสร้างตารางผลตอบแทน (Payoff Table)  
 

ผลลพัธ์ท่ีผูช้นะจะไดรั้บ    =    รางวลัจากชยัชนะ + รางวลัจากความเหนือชั้นกวา่คู่แข่ง  
– ตน้ทุนสุขภาพ 

ผลลพัธ์ท่ีผูแ้พจ้ะไดรั้บ      = การถูกลงโทษ – ความเศร้าท่ีแพก้ารแข่งขนั - ตน้ทุน
สุขภาพ 

 

1) ตน้ทุนสุขภาพเท่ากบั 2 คะแนนต่อชัว่โมงการอ่านหนงัสือ  
การด า เนินกิจกรรมหรือการกระท าใดๆนั้ นล้วนย่อมต้องเสียต้นทุนทางด้าน

เศรษฐศาสตร์ กล่าวคือ เม่ือเลือกท่ีจะท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง ท าให้อาจเสียโอกาสในการกระท าอีกส่ิง 
ดงันั้นในการอ่านหนังสือเพื่อน ามาพฒันาตนเองทางดา้นวิชาการย่อมจะตอ้งเกิดตน้ทุนทางด้าน
เศรษฐศาสตร์ข้ึน นัน่คือเกิดตน้ทุนทางด้านสุขภาพจากการแบ่งเวลาจากการท ากิจกรรมอ่ืนๆท่ีมี
ความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต เช่น การพกัผอ่น ท าให้บุคคลเกิดความเส่ือมโทรมท่ีมาจากการพฒันา
ตนเองเพื่อแข่งขนัทางดา้นวชิาการโดยการอ่านหนงัสือ ดงันั้นผลลพัธ์ท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บนั้นจะตอ้งหกั
ลบดว้ยตน้ทุนทางดา้นสุขภาพ  

ในการก าหนดค่าตน้ทุนทางดา้นสุขภาพจะมีมูลค่าเท่ากบั 2 เท่าของจ านวนชัว่โมงท่ีผู ้
เล่นสามารถลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์แลว้น ามาอ่านหนงัสือ เน่ืองจากค่าความสมเหตุสมผล
ของรางวลั/บทลงโทษท่ีบุคคลจะได้รับในแต่ละเง่ือนไขสถานการณ์ จะท าให้ต้นทุนทางด้าน
สุขภาพเป็นตน้ทุนท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ของผูเ้ล่น เพราะหาก
ค่าตน้ทุนทางดา้นสุขภาพมีค่าน้อยเกินไป อาจท าให้ผูเ้ล่นไม่ค  านึงถึงตน้ทุนทางดา้นสุขภาพจนท า
ให้ผูเ้ล่นละเลยต่อผลท่ีเกิดจากตน้ทุนทางดา้นสุขภาพ ในทางกลบักนัหากตน้ทุนทางดา้นสุขภาพมี
ค่ามากเกินไป อาจท าให้ผูเ้ล่นค านึงถึงจุดน้ีจนไม่มีความกล้าท่ีจะเส่ียงลดจ านวนชัว่โมงการเล่น
เกมส์เพื่อแข่งขนัทางวชิาการกบัคู่แข่งขนัได ้

2)    ความเศร้าใจท่ีแพก้ารแข่งขนัมีค่าเท่ากบั 2 คะแนนต่อชัว่โมงท่ีลดการเล่นเกมส์ 
เน่ืองจากในการแข่งขนัแต่ละคร้ัง ยอ่มจะตอ้งมีผลแพช้นะจากการลดจ านวนชัว่โมงการ

เล่นเกมส์แล้วพฒันาตนเองด้วยการอ่านหนังสือ ดงันั้นเม่ือผูท่ี้ระบุจ านวนชัว่โมงการลดการเล่น
เกมส์ท่ีนอ้ยกวา่คู่แข่งขนั ผลลพัธ์ท่ีไดคื้อไดรั้บบทลงโทษจากสังคมท่ีเกิดจากการลดจ านวนชัว่โมง
การเล่นเกมส์ท่ีนอ้ยกวา่ ดงันั้นจึงเกิดตน้ทุนความเศร้าใจท่ีแพก้ารแข่งขนัข้ึน ซ่ึงผลท่ีเกิดข้ึนอาจท า
ให้ผูเ้ล่นเกิดความเศร้าและทอ้แทจ้นอาจส่งผลต่อการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ในคร้ังถดัไป
หรือการท ากิจกรรมอ่ืนๆได ้ 
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การก าหนดค่าความเศร้าใจจากการแพก้ารแข่งขนัมีแนวคิดท่ีคล้ายคลึงกับต้นทุน
ทางดา้นสุขภาพ โดยมีค่าเท่ากบั 2 เท่าของจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ในคร้ังนั้น  

3)   ในกรณีท่ีผูเ้ล่นเลือกท่ีจะไม่ลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์เลยจะไม่ถูก
ลงโทษแต่ก็จะไม่ไดรั้บรางวลัใดๆจากสังคม ท าให้ค่าผลตอบแทนออกมาเท่ากบัศูนย ์ไม่วา่อีกฝ่าย
หน่ึงจะลดจ านวนการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์มากเท่าใดก็ตาม 
 
ตารางที ่3.1  ผลตอบแทนระหวา่งตนและคู่แข่งขนัในกลุ่มภาคเชา้ (First game) ซ่ึงมีแรงกดดนัต ่า  
 

จ านวน
ชัว่โมง 

คู่แข่งขนั 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

ตน
เอง

 
 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 19 8 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 
2 18 17 6 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 
3 17 16 15 4 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 
4 16 15 14 13 2 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 
5 15 14 13 12 11 0 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 
6 14 13 12 11 10 9 -2 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 
7 13 12 11 10 9 8 7 -4 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 
8 12 11 10 9 8 7 6 5 -6 -32 -32 -32 -32 -32 -32 -32 -32 
9 11 10 9 8 7 6 5 4 3 -8 -36 -36 -36 -36 -36 -36 -36 
10 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 -10 -40 -40 -40 -40 -40 -40 
11 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -12 -44 -44 -44 -44 -44 
12 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -14 -48 -48 -48 -48 
13 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -16 -52 -52 -52 
14 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -18 -56 -56 
15 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -20 -60 
16 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10 -11 -22 

ท่ีมา : จากการค านวณ 
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ตารางที ่3.2  ผลตอบแทนระหวา่งตนและคู่แข่งขนัในกลุ่มภาคบ่าย (Second game) ซ่ึงมีแรงกดดนั 
        สูง  
 

จ านวน
ชัว่โมง 

คู่แข่งขนั 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

ตน
เอง

 
 

0 0 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 
1 29 13 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 
2 28 27 11 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 
3 27 26 25 9 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 
4 26 25 24 23 7 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -22 
5 25 24 23 22 21 5 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 
6 24 23 22 21 20 19 3 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 
7 23 22 21 20 19 18 17 1 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 
8 22 21 20 19 18 17 16 15 -1 -42 -42 -42 -42 -42 -42 -42 -42 
9 21 20 19 18 17 16 15 14 13 -3 -46 -46 -46 -46 -46 -46 -46 
10 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 -5 -50 -50 -50 -50 -50 -50 
11 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 -7 -54 -54 -54 -54 
12 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 -9 -58 -58 -58 -58 
13 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 -11 -62 -62 -62 
14 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 -13 -66 -66 
15 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 -15 -70 
16 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -17 

ท่ีมา : จากการค านวณ 
 

จากตารางท่ี 3.1 และ 3.2 ตวัเลขในแนวตั้งคือจ านวนชัว่โมงท่ีฝ่ายตนเป็นผูเ้ลือกท่ีจะลด
จ านวนชัว่โมงเล่นเกมส์แลว้เอาไปเพิ่มเป็นจ านวนชัว่โมงอ่านหนงัสือ ในส่วนตวัเลขในแนวนอน
คือ จ านวนชัว่โมงท่ีฝ่ายตรงขา้มเลือกตวัเลขในตารางเป็นผลไดท่ี้เกิดกบัฝ่ายเรา 

ตารางผลตอบแทนท่ีแสดงไวน้ี้สร้างข้ึนจากแนวคิดท่ีว่า ฝ่ายเราจะได้ประโยชน์จาก
ส่วนต่างของจ านวนชัว่โมงระหวา่งฝ่ายเรากบัฝ่ายตรงขา้ม ยิ่งส่วนต่างมากก็ยิ่งจะไดป้ระโยชน์ แต่
จะเสียประโยชน์ในด้านต้นทุนทางสุขภาพ ซ่ึงจะเส่ือมโทรมลงเร่ือยๆ เม่ือเพิ่มจ านวนการอ่าน
หนงัสือมากข้ึน 

ตวัเลขในตารางผลตอบแทนในแต่ละเง่ือนไขการทดลองนั้นมาจากการค านวณทาง
คณิตศาสตร์โดยมีแนวคิดพื้นฐานท่ีวา่เม่ือผูแ้ข่งขนั(ตนเอง) เกิดการไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัในการ
ลดจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมส์เพื่อน าไปพฒันาศกัยภาพกว่าอีกฝ่าย ผลตอบแทนท่ีได้จะเท่ากบั
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รางวลัพิเศษรวมกบัผลต่างของจ านวนชัว่โมงท่ีลดการเล่นเกมส์ระหวา่งตนเองและคู่แข่งขนัแลว้หกั
ลบออกดว้ยตน้ทุนทางดา้นสุขภาพ ในขณะเดียวกนัหากจ านวนชัว่โมงการลดการเล่นเกมส์ของตน
นอ้ยกวา่คู่แข่งขนั การคิดค านวณจะเปล่ียนเป็นติดลบ 2 เท่าของจ านวนชัว่โมงการลดการเล่นเกมส์
ท่ีตนเลือกหักออกดว้ยตน้ทุนทางดา้นสุขภาพ ทั้งน้ีในเง่ือนไขแรงกดดนัสูงและต ่าจะมีขอ้ก าหนด
ของสมมติฐานผลตอบแทนท่ีแตกต่างกนัดงัน้ี 
 

สมการผลตอบแทนในเง่ือนไขแรงกดดันต ่า ผลตอบแทนต ่า 

 ในกรณีท่ีจ านวนชัว่โมงการลดการเล่นเกมส์ของตนมากกวา่คู่แข่งขนั 
ผลตอบแทนสุทธิ = รางวลัจากชยัชนะ + (จ านวนชัว่โมงของตน – จ านวนชัว่โมง 
     ของคู่แข่งขนั) –  2 (ตน้ทุนทางดา้นสุขภาพต่อชัว่โมง)           

 ในกรณีท่ีจ านวนชัว่โมงการลดการเล่นเกมส์ของตนนอ้ยกวา่คู่แข่งขนั 
ผลตอบแทนสุทธิ = การลงโทษ – 2 (ตน้ทุนความเศร้าใจท่ีไม่ไดเ้ล่นเกมส์แลว้ยงั 
     แพก้ารแข่งขนั) – 2 (ตน้ทุนทางดา้นสุขภาพต่อชัว่โมง) 

 ในกรณีท่ีจ านวนชัว่โมงการลดการเล่นเกมส์เท่ากนัทั้งสองฝ่าย 
ผลตอบแทนสุทธิ = ทั้งสองฝ่ายจะแบ่งรางวลักนัคนละคร่ึง – ตน้ทุนทางดา้น 
      สุขภาพของตนเอง 

   

จากการค านวณผลตอบแทนสุทธิภายใตเ้ง่ือนแรงกดดนัต ่า ผลตอบแทนต ่าดงักล่าว เม่ือ
ตนเป็นผูท่ี้ระบุจ านวนชั่วโมงการลดการเล่นเกมส์มากกว่าคู่แข่งขนั โดยสมมติให้ผูช้นะได้รับ
รางวลัจากชยัชนะเท่ากบั 20 คะแนน และในขณะท่ีผูแ้พห้รือผูท่ี้ระบุจ านวนชัว่โมงท่ีน้อยกว่าจะ
สมมติใหไ้ม่ไดรั้บผลตอบแทนหรือถูกลงโทษใดๆ 
 

สมการผลตอบแทนในเง่ือนไขแรงกดดันสูง ผลตอบแทนสูง 

 ในกรณีท่ีจ านวนชัว่โมงการลดการเล่นเกมส์ของตนมากกวา่คู่แข่งขนั 
ผลตอบแทนสุทธิ = รางวลัจากชยัชนะ + (จ านวนชัว่โมงของตน – จ านวนชัว่โมง 
      ของคู่แข่งขนั) – 2 (ตน้ทุนทางดา้นสุขภาพต่อชัว่โมง) 

 ในกรณีท่ีจ านวนชัว่โมงการลดการเล่นเกมส์ของตนนอ้ยกวา่คู่แข่งขนั 
ผลตอบแทนสุทธิ = การลงโทษ – 2 (ตน้ทุนความเศร้าใจท่ีไม่ไดเ้ล่นเกมส์แลว้ยงั 
      แพก้ารแข่งขนั) – 2 (ตน้ทุนทางดา้นสุขภาพต่อชัว่โมง) 
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 ในกรณีท่ีจ านวนชัว่โมงการลดการเล่นเกมส์เท่ากนัทั้งสองฝ่าย 
ผลตอบแทนสุทธิ = ทั้งสองฝ่ายจะแบ่งรางวลักนัคนละคร่ึง – ตน้ทุนทางดา้น 
      สุขภาพของตนเอง 

 

 ในกรณีผลตอบแทนสุทธิของเง่ือนไขแรงกดดันสูง ผลตอบแทนสูงจะสมมติให้ผู ้ท่ี
ไดเ้ปรียบหรือผูท่ี้ระบุจ านวนชัว่โมงการลดการเล่นเกมส์ท่ีมากกว่าไดรั้บรางวลัจากชยัชนะเท่ากบั 
30 คะแนน ส่วนผูแ้พห้รือผูท่ี้ระบุจ านวนชัว่โมงการลดการเล่นเกมส์ท่ีนอ้ยกวา่จะถูกลงโทษเท่ากบั 
10 คะแนน 
 
ตารางที ่3.3  ผลตอบแทนสูงสุด (Maximize payoff) ระหวา่งคู่แข่งขนัในกลุ่มท่ีมีแรงกดดนัต ่า 
  

จ านวน
ชัว่โมง 

คู่แข่งขนั 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

ตน
เอง

 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 19 8 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 
2 18 17 6 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 
3 17 16 15 4 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 
4 16 15 14 13 2 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 
5 15 14 13 12 11 0 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 
6 14 13 12 11 10 9 -2 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 
7 13 12 11 10 9 8 7 -4 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 
8 12 11 10 9 8 7 6 5 -6 -32 -32 -32 -32 -32 -32 -32 -32 
9 11 10 9 8 7 6 5 4 3 -8 -36 -36 -36 -36 -36 -36 -36 
10 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 -10 -40 -40 -40 -40 -40 -40 
11 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -12 -44 -44 -44 -44 -44 
12 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -14 -48 -48 -48 -48 
13 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -16 -52 -52 -52 
14 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -18 -56 -56 
15 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -20 -60 
16 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10 -11 -22 

ท่ีมา : จากการค านวณ 
 

จากตารางท่ี 3.3 แสดงถึงผลตอบแทนสูงสุดในเกมส์การทดลองภายใตเ้ง่ือนไขแรง
กดดันต ่า ผลตอบแทนต ่า พบว่า เม่ือบุคคลเลือกลดจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมส์เพื่อน ามาอ่าน
หนงัสือจ านวน 1 ชัว่โมงและคู่แข่งขนัเลือกท่ีจะไม่ลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์เลย จะท าให้ผู ้
เล่นไดผ้ลลพัธ์สูงสุดเท่ากบั 19 คะแนน ส่วนคู่แข่งขนัจะไดผ้ลลพัธ์เท่ากบั 0 คะแนน เน่ืองจากคู่
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แข่งขนัเลือกท่ีจะไม่ลดจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมส์ท าให้ไม่เสียค่าตน้ทุนทางด้านสุขภาพและ
ตน้ทุนดา้นความเศร้าใจท่ีเกิดจากการแพก้ารแข่งขนั 
 
ตารางที ่3.4    ผลตอบแทนสูงสุด (Maximize payoff) ระหวา่งคู่แข่งขนัในกลุ่มท่ีมีแรงกดดนัสูง  
 

จ านวน
ชัว่โมง 

คู่แข่งขนั 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

ตน
เอง

 

0 0 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 
1 29 13 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 
2 28 27 11 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 
3 27 26 25 9 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 
4 26 25 24 23 7 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -22 
5 25 24 23 22 21 5 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 
6 24 23 22 21 20 19 3 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 
7 23 22 21 20 19 18 17 1 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 
8 22 21 20 19 18 17 16 15 -1 -42 -42 -42 -42 -42 -42 -42 -42 
9 21 20 19 18 17 16 15 14 13 -3 -46 -46 -46 -46 -46 -46 -46 
10 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 -5 -50 -50 -50 -50 -50 -50 
11 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 -7 -54 -54 -54 -54 
12 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 -9 -58 -58 -58 -58 
13 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 -11 -62 -62 -62 
14 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 -13 -66 -66 
15 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 -15 -70 
16 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -17 

ท่ีมา : จากการค านวณ 
 

จากตารางขา้งตน้ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากผลตอบแทนสูงสุดในเกมส์การทดลองภายใตเ้ง่ือนไข
แรงกดดนัสูงผลตอบแทนสูง แสดงใหเ้ห็นวา่ เม่ือผูเ้ล่นเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์เท่ากบั 1 
ชัว่โมงและคู่แข่งขนัเลือกลดไม่ลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์เลย จะท าให้ผูเ้ล่นไดผ้ลตอบแทน
สูงสุด 29 คะแนน ซ่ึงมากกวา่ในกรณีท่ีเกิดข้ึนภายใตเ้ง่ือนไขผลตอบแทนต ่า แรงกดดนัต ่า เพราะ 
ไม่เสียค่าตน้ทุนทางดา้นสุขภาพท่ีมากเกินไป และไดรั้บรางวลัจากชยัชนะท่ีมากกวา่ถึง 30 คะแนน
เม่ือเปรียบเทียบกบัเกมส์การทดลองภายใตเ้ง่ือนไขแรงกดดนัต ่า ผลตอบแทนท่ีไดรั้บรางวลัจากชยั
ชนะเท่ากบั 20 คะแนนเท่านั้น แต่คู่แข่งขนัจะไดรั้บผลตอบแทนเท่ากบั -10 คะแนน เน่ืองจากไดรั้บ
บทลงโทษทางสังคมท่ีเกิดจากการแพก้ารแข่งขนั 
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ตารางที ่3.5   ตารางแสดงผลตอบแทนเม่ือผูเ้ล่นทั้งสองฝ่ายเลือกจ านวนการลดชัว่โมงการเล่นเกมส์ 
         เท่ากนัในเง่ือนไขแรงกดดนัต ่า ผลตอบแทนต ่า 
 

จ านวน
ชัว่โมง 

คู่แข่งขนั 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

ตน
เอง

 
 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 19 8 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 
2 18 17 6 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 
3 17 16 15 4 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 
4 16 15 14 13 2 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 
5 15 14 13 12 11 0 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 
6 14 13 12 11 10 9 -2 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 
7 13 12 11 10 9 8 7 -4 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 
8 12 11 10 9 8 7 6 5 -6 -32 -32 -32 -32 -32 -32 -32 -32 
9 11 10 9 8 7 6 5 4 3 -8 -36 -36 -36 -36 -36 -36 -36 
10 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 -10 -40 -40 -40 -40 -40 -40 
11 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -12 -44 -44 -44 -44 -44 
12 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -14 -48 -48 -48 -48 
13 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -16 -52 -52 -52 
14 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -18 -56 -56 
15 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -20 -60 
16 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10 -11 -22 

ท่ีมา : จากการค านวณ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



45 

ตารางที ่3.6   ตารางแสดงผลตอบแทนเม่ือผูเ้ล่นทั้งสองฝ่ายเลือกจ านวนการลดชัว่โมงการเล่นเกมส์ 
         เท่ากนัในเง่ือนไขแรงกดดนัสูง ผลตอบแทนสูง 
 

จ านวน
ชัว่โมง 

คู่แข่งขนั 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

ตน
เอง

 

0 0 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 
1 29 13 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 
2 28 27 11 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 
3 27 26 25 9 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 
4 26 25 24 23 7 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -22 
5 25 24 23 22 21 5 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 
6 24 23 22 21 20 19 3 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 
7 23 22 21 20 19 18 17 1 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 
8 22 21 20 19 18 17 16 15 -1 -42 -42 -42 -42 -42 -42 -42 -42 
9 21 20 19 18 17 16 15 14 13 -3 -46 -46 -46 -46 -46 -46 -46 
10 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 -5 -50 -50 -50 -50 -50 -50 
11 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 -7 -54 -54 -54 -54 
12 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 -9 -58 -58 -58 -58 
13 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 -11 -62 -62 -62 
14 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 -13 -66 -66 
15 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 -15 -70 
16 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -17 

ท่ีมา : จากการค านวณ 
 

จากตารางท่ี 3.5 และ 3.6 จะเห็นไดว้า่ผลตอบแทนท่ีไดแ้รเงานั้น เม่ือผูเ้ล่นทั้งสองฝ่าย
เลือกจ านวนการลดชัว่โมงการเล่นเกมส์หรือมีการร่วมมือกนัเลือกลดจ านวนชัว่โมงเท่ากนัเพื่อให้
ไดม้าซ่ึงผลตอบแทนท่ีเท่ากนัในทั้งสองเง่ือนไข ผลตอบแทนท่ีผูเ้ล่นทั้งสองฝ่ายจะไดรั้บจะมีค่า
เท่ากัน ดังนั้ นหากทั้ งสองฝ่ายยิ่งเพิ่มจ านวนชั่วโมงข้ึน ไม่ได้ท าให้ผู ้เล่นทั้ งสองฝ่ายได้รับ
ผลตอบแทนท่ีเพิ่มข้ึน แต่กลบัท าใหเ้กิดตน้ทุนทางดา้นสุขภาพจากการเพิ่มจ านวนชัว่โมงเพิ่มข้ึนทั้ง
สองฝ่าย 

การออกแบบตารางผลตอบแทนเช่นน้ีเป็นการทดลองว่าผูเ้ล่นจะเลือกท่ีจะแข่งขนักนั
อยา่งเอาเป็นเอาตาย หรือจะร่วมมือกนัเกียจคร้านเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงประโยชน์ท่ีมากกวา่ เช่น ในตาราง
ผลตอบแทนในสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูงจะสังเกตเห็นวา่ค่าเฉล่ียของผลตอบแทน(Expected payoff) 
ในกรณีท่ีเป็นดุลยภาพแนชคือเพิ่มจ านวนการอ่านหนงัสือ 16 ชัว่โมงมีค่าประมาณ 5.12 คะแนน ซ่ึง
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น้อยกว่ากรณีท่ีผูเ้ล่นตกลงร่วมมือกนัเกียจคร้าน เช่น หากผูเ้ล่นต่างเลือกจ านวนชัว่โมงเท่ากบั 1 
ชัว่โมงเท่ากนั จะไดค้ะแนนถึง 13 คะแนนเท่ากนัทั้งสองฝ่าย หรือแมแ้ต่ในกรณีท่ีมีการเลือกจ านวน
ชัว่โมงการลดการเล่นเกมส์เท่ากบั 4 ชัว่โมงเท่ากนั จะท าให้ผลลพัธ์ท่ีไดป้ระโยชน์ร่วมกนัคือ 7 
คะแนน  

เม่ือผูเ้ล่นมีพฤติกรรมท่ีไม่ตอ้งการแข่งขนัหรือไม่มีแรงจูงใจมากพอท่ีจะเส่ียงลดจ านวน
ชัว่โมงการเล่นเกมส์ จะเลือกลดจ านวนชัว่โมงเท่ากบั 0 ในทางกลบักนัผูแ้ข่งขนัอีกฝ่ายของผูเ้ล่นมี
พฤติกรรมตอ้งการแข่งขนัและอยากเอาชนะ จะเลือกลดจ านวนชัว่โมงมากกวา่ 0 ดงันั้นผลลพัธ์ท่ีได้
ในเกมส์ท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมต ่า ผลตอบแทนต ่าของผูเ้ล่นท่ีมีพฤติกรรมตอ้งการเอาชนะคือได้
ผลตอบแทนมากกวา่ 0 แต่ผูเ้ล่นท่ีมีพฤติกรรมไม่ตอ้งการแข่งขนัจะเท่ากบั 0  

ภายใตเ้ง่ือนไขสถานการณ์ท่ีผลตอบแทนสูง แรงกดดนัทางสังคมสูง ผูเ้ล่นจะถูกแรง
กดดนัจากการแข่งขนัเน่ืองจากผลตอบแทนท่ีสูงข้ึน ยอ่มส่งผลใหผู้เ้ล่นมีความกลา้เส่ียงเพื่อให้ไดม้า
ซ่ึงผลตอบแทนนั้น กล่าวคือเม่ือฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงสามารถเอาชนะคู่แข่งขนัไดก้็จะไดรั้บผลตอบแทน
สูง และอีกฝ่ายจะไดรั้บบทลงโทษหรือผลตอบแทนเชิงลบเช่นกนั 

อยา่งไรก็ตามเม่ือมีดุลยภาพแนชเกิดข้ึนมากกวา่ 1 แห่งในแต่ละเกมส์ ค าตอบของเกมส์
จะไดจ้ากค่า Expected value ของผลตอบแทนท่ีไดจ้ากกลยทุธ์แต่ละแบบ ซ่ึงในสังคมท่ีมีแรงกดดนั
ทางสังคมต ่า ค  าตอบของเกมส์คือ การเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์เท่ากบัศูนยคื์อ ไม่ตอ้งลด
จ านวนชั่วโมงเลย และในสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง ค าตอบของเกมส์คือ การลดจ านวน
ชัว่โมงการเล่นเกมส์ใหม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได ้ดงัจะเห็นไดจ้ากตารางท่ี 3.5 และ 3.6 

ในตารางท่ี 3.7  ซ่ึงเป็นสถานการณ์ท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมต ่า  ค่า Expected payoff ของ
การเลือกลดจ านวนชัว่โมงเท่ากบั 0  ชัว่โมง จะมีค่าสูงสุดคือเท่ากบั 0 ดว้ย  ทั้งน้ีค่าอ่ืน ๆ ต่างก็ติด
ลบ  ท าใหค้่าศูนยมี์ค่าสูงสุด   ส่วนในตารางท่ี 3.6 ซ่ึงเป็นสถานการณ์ท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง  ค่า 
Expected payoff  ของการเลือกลดจ านวนชัว่โมงเท่ากบั 16 ชัว่โมง จะมีค่าสูงสุดคือ  5.12  นัน่คือผู ้
เล่นมีแรงจูงใจท่ีจะแข่งขนักนัทางวชิาการใหม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได ้
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ตารางที ่3.7   ค่าเฉล่ียของผลตอบแทน (Expected value) ตามจ านวนชัว่โมงในสังคมท่ีแรงกดดนัต ่า   

จ านวน
ช่ัวโมง 

คู่แข่งขัน Expected 

payoff 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

ตน
เอง

 
       ตน

 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 

1 19 8 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 
-1.94 

2 18 17 6 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 -8 
-4.18 

3 17 16 15 4 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -12 -6.12 

4 16 15 14 13 2 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 -16 
-7.76 

5 15 14 13 12 11 0 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 
-9.12 

6 14 13 12 11 10 9 -2 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 -24 
-10.18 

7 13 12 11 10 9 8 7 -4 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -28 -10.94 

8 12 11 10 9 8 7 6 5 -6 -32 -32 -32 -32 -32 -32 -32 -32 
-11.41 

9 11 10 9 8 7 6 5 4 3 -8 -36 -36 -36 -36 -36 -36 -36 
-11.59 

10 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 -10 -40 -40 -40 -40 -40 -40 
-11.47 

11 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -12 -44 -44 -44 -44 -44 
-11.06 

12 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -14 -48 -48 -48 -48 -10.35 

13 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -16 -52 -52 -52 
-9.35 

14 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -18 -56 -56 
-8.06 

15 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -20 -60 
-6.47 

16 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10 -11 -22 -4.59 

ท่ีมา : จากการค านวณ 
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ตารางที ่3.8   ค่าเฉล่ียของผลตอบแทน (Expected value) ตามจ านวนชัว่โมงในสังคมท่ีแรงกดดนัสูง 

จ านวน
ช่ัวโมง 

คู่แข่งขัน Expected 

payoff 
 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

ตน
เอง

 
     ตน

 
0 0 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 

-9.41 

1 29 13 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -14 -9.88 

2 28 27 11 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -18 -10.94 

3 27 26 25 9 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 -22 
-11.71 

4 26 25 24 23 7 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -26 -22 
-11.94 

5 25 24 23 22 21 5 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 
-12.35 

6 24 23 22 21 20 19 3 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -34 -12.24 

7 23 22 21 20 19 18 17 1 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 -38 
-11.82 

8 22 21 20 19 18 17 16 15 -1 -42 -42 -42 -42 -42 -42 -42 -42 
-11.12 

9 21 20 19 18 17 16 15 14 13 -3 -46 -46 -46 -46 -46 -46 -46 
-10.12 

10 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 -5 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -8.82 

11 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 -7 -54 -54 -54 -54 
-3.59 

12 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 -9 -58 -58 -58 -58 
-5.35 

13 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 -11 -62 -62 -62 
-3.18 

14 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 -13 -66 -66 -0.71 

15 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 -15 -70 
2.06 

16 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -17 
5.12 

ท่ีมา : จากการค านวณ 
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3.3     แบบจ าลองทีใ่ช้ในการศึกษา 
3.3.1   การเปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ 

ในการศึกษาน้ีจะเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของจ านวนการลดชั่วโมงการเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์เพื่อน าไปใช้ในการอ่านหนังสือ โดยการเปรียบเทียบนั้ นจะใช้สถิติแบบไม่อิง
พารามิเตอร์ (Non-parametric statistics) ไดแ้ก่ สถิติทดสอบ Wilcoxon Signed-Ranks Test และ 
Wilcoxon-Mann-Whitney Test ซ่ึงจะเปรียบเทียบ ดงัน้ี 

1) เปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหว่าง 5 รอบแรกและ 5 รอบสุดท้ายภายใต้สังคมท่ีมี
ผลตอบแทนต ่า แรงกดดนัต ่า  

2) เปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหว่าง 5 รอบแรกและ 5 รอบสุดท้ายภายใต้สังคมท่ีมี
ผลตอบแทนสูง แรงกดดนัสูง 

3) การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียรวมทุกรอบ (10 รอบ) ระหว่างสังคมท่ีมีแรงกดดนัทาง
สังคมต ่ากบัสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง 

4) การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเฉพาะ 5 รอบแรก (รอบท่ี 1 - 5) ระหวา่งสังคมท่ีมีแรง
กดดนัทางสังคมต ่ากบัสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง 

5) การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเฉพาะ 5 รอบหลงั (รอบท่ี 6 – 10) ระหวา่งสังคมท่ีมีแรง
กดดนัทางสังคมต ่ากบัสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง 

6) การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเฉพาะรอบแรก (รอบท่ี 1) ระหวา่งสังคมท่ีมีแรงกดดนัทาง
สังคมต ่ากบัสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง 

7) การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเฉพาะรอบสุดทา้ย (รอบท่ี 10) ระหวา่งสังคมท่ีมีแรงกดดนั
ทางสังคมต ่ากบัสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง 
 

3.3.2   แบบจ าลองทางเศรษฐมิติ 

 regimediffxpastxpastfy ,,  

โดยท่ี    y    =  จ  านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ท่ีสามารถลดไดใ้นรอบน้ี 
  xpast    =  จ  านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ท่ีสามารถลดไดใ้นรอบท่ีผา่นมา 
  diffxpast =  ค่าความแตกต่างของผลตอบแทนระหวา่งคู่แข่งขนั 
  regime    =  เง่ือนไขทางสังคมวา่เป็นสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูงหรือต ่า 
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เม่ือจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ท่ีลดไดใ้นรอบปัจจุบนัข้ึนอยูก่บัตวัแปรตามทั้ง 3 ตวั
คือ 

Xpast คือ จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมส์ท่ีลดได้ในรอบท่ีผ่านมา โดยมี
สมมติฐานให้ตวัแปรน้ีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัตวัแปรตาม หมายความวา่ผูเ้ล่นจะยิ่งเพิ่มจ านวน
ชัว่โมงการอ่านหนงัสือมากข้ึนเร่ือยๆ เพื่อพยายามเอาชนะการแข่งขนั 

Diffxpast  คือ  ค่าความแตกต่างของผลตอบแทนระหวา่งคู่แข่งขนั โดยมีสมมติฐาน
ใหต้วัแปรน้ีมีความสัมพนัธ์ลบกบัตวัแปรตามเพราะเม่ือความแตกต่างของผลตอบแทนของตนมีค่า
นอ้ยกวา่คู่แข่งมากเท่าไร ก็ยิ่งจะส่งผลท าให้เกิดความตอ้งการท่ีจะเพิ่มจ านวนชัว่โมงในการลดการ
เล่นเกมส์เพื่อเอาชนะคู่แข่งใหไ้ดใ้นท่ีสุด  

Regime    คือ  เง่ือนไขทางสังคมท่ีมีแรงกดดันท่ีแตกต่างกนั ทั้งน้ีจะเปรียบเทียบ
ระหวา่งสังคมท่ีมีแรงกดดนัต ่า (Regime = 0) และสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูง (Regime = 1) โดยมี
สมมติฐานให้ตวัแปรน้ีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัตวัแปรตาม เพราะในสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูงจะ
ไดรั้บผลตอบแทนทางสังคมสูงเม่ือประพฤติปฏิบติัดี กระตุน้ให้บุคคลอยากท าความดีเพื่อให้ได้
ผลตอบแทน ในทางกลบักนัหากบุคคลกระท าความผิดก็จะได้รับบทลงโทษจากสังคมท่ีรุนแรง
เช่นกนั แต่ในสังคมท่ีมีแรงกดดนัต ่าไม่วา่จะกระท าการใดๆบุคคลจะไดรั้บผลจากการกระท าท่ีไม่
ชัดเจน ส่งผลให้ไม่มีแรงกระตุ้นต่อการกระท าต่างๆ ดังนั้นเม่ือแรงกดดันทางสังคมเพิ่มสูงข้ึน 
ผลตอบแทนมากข้ึนก็จะท าให้เกิดแรงกระตุน้ให้บุคคลเลือกลดจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมส์เพื่อ
น ามาพฒันาตนเองทางวชิาการมากข้ึน 
 
3.4  วธีิวเิคราะห์ข้อมูล 

3.4.1   การวเิคราะห์ด้วยเคร่ืองมือทางสถิติ 
ในการทดสอบเพื่อเปรียบเทียบจ านวนชัว่โมงท่ีลดการเล่นเกมส์ไดภ้ายใตส้ภาวการณ์

ท่ีมีความกดดนัท่ีแตกต่างกนั โดยใน First game จะเป็นการแข่งขนัภายใตส้ภาวการณ์ท่ีมีแรงกดดนั
ทางสังคมต ่า มีบทลงโทษและผลตอบแทนต ่า และใน Second game เป็นเกมส์การแข่งขนัภายใต้
เง่ือนไขแรงกดดนัสูง ผลตอบแทนสูง โดยจะใช้สถิติการทดสอบ t-test ในการทดสอบค่าเฉล่ีย
ประชากรให้เท่ากบัค่าท่ีก าหนดไว ้โดยจะตอ้งมีการแจกแจงแบบปกติ (Normal distribution) แต่
หากประชากรมีค่าการแจกแจงท่ีไม่เป็นปกติ การน าการทดสอบแบบไม่อิงพารามิเตอร์ (Non-
parametric test) เพราะวิธีการแบบไม่อิงพารามิเตอร์สามารถใชไ้ดก้บัขอ้มูลการวดัแบบอนัดบัหรือ
จ านวนนบัของส่ิงท่ีสนใจซ่ึงเป็นขอ้มูลแบบแบ่งแยกประเภท นอกจากน้ีการน าการทดสอบแบบไม่
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อิงพารามิเตอร์เหมาะสมกบัขอ้มูลท่ีมีจ  านวนกลุ่มตวัอยา่งนอ้ย เน่ืองจากไม่จ  าเป็นตอ้งอาศยัรูปแบบ
การกระจายของขอ้มูลและไม่มีเง่ือนไขขอ้สมมติของขอ้มูล 

1) สถิติการทดสอบ Wilcoxon Matched-Pairs sign rank test 
ในการวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียจ านวนชั่วโมงท่ีผูเ้ล่นสามารถลดได้แล้วน าเวลามา

พฒันาตนเองโดยการอ่านหนงัสือของผูเ้ล่นคนเดียวกนัหรือกลุ่มตวัอยา่งเดียวกนั (Matched Data) 
แต่เปรียบเทียบภายใตร้อบการแข่งขนัท่ีแตกต่างกนัดงันั้นในการเปรียบเทียบพฤติกรรมของผูเ้ล่น
ในแต่ละรอบการแข่งขนันั้นจะใชส้ถิติการทดสอบ Wilcoxon Matched-Pairs sign rank test โดยจะ
ท าการเปรียบเทียบกลุ่มตวัอยา่งภายใตส้ถานการณ์ต่างๆดงัน้ี 

1.1)  เปรียบเทียบการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ระหว่างการแข่งขนั 5 รอบ
แรกและ 5 รอบสุดทา้ย ภายใตเ้ง่ือนไขเกมส์ท่ีมีผลตอบแทนต ่า ความเส่ียงต ่า ในภาคเช้า (first 
game)  

1.2)  เปรียบเทียบการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ระหวา่งการแข่งขนั 5 รอบ
แรกและ 5 รอบสุดทา้ย ภายใตเ้ง่ือนไขเกมส์ท่ีมีผลตอบแทนสูง ความเส่ียงสูง ในภาคบ่าย (second 
game)  

2)   สถิติทดสอบ Wilcoxon-Mann Whitney test 
นอกจากน้ีในการเปรียบเทียบดว้ยกลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่มท่ีมีความแตกต่างกนัซ่ึงอยู่

ภายใตเ้ง่ือนไขสถานการณ์ท่ีมีความเหมือนและแตกต่างกนั (Unmatched Data) เพื่อท าการ
เปรียบเทียบพฤติกรรมการตดัสินใจของบุคคลท่ีมีความแตกต่างกนัและอยูใ่นสถานการณ์ท่ีแตกต่าง
กนั ซ่ึงจะใชส้ถิติทดสอบ Wilcoxon-Mann Whitney test โดยจะท าการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียต่างๆ
ดงัน้ี 

2.1)  เปรียบเทียบการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์การแข่งขนั 5 รอบแรกของทั้ง
ภาคเชา้ (first game) และ ภาคบ่าย (second game)  

2.2)  เปรียบเทียบการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์การแข่งขนั 5 รอบสุดทา้ย 
ของทั้งภาคเชา้ (first game) และ ภาคบ่าย (second game)  

2.3)  เปรียบเทียบการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ของในการแข่งขนัรอบแรกใน
เกมส์ภาคเชา้ (first game) ภายใตเ้ง่ือนไขผลตอบแทนต ่า แรงกดดนัต ่าและเกมส์ในภาคบ่ายภายใต้
เง่ือนไขผลตอบแทนสูง แรงกดดนัสูง (second game)      

2.4)  เปรียบเทียบการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ของในการแข่งขนัรอบสุดทา้ย
ในเกมส์ภาคเชา้ (first game) ภายใตเ้ง่ือนไขผลตอบแทนต ่า แรงกดดนัต ่า และ เกมส์ในภาคบ่าย
ภายใตเ้ง่ือนไขผลตอบแทนสูง แรงกดดนัสูง (second game) 



52 

2.5)  วิเคราะห์หาจ านวนชัว่โมงในการลดการเล่นเกมส์เพื่อน ามาพฒันาศกัยภาพ
ตนเองเพื่อใหไ้ดง้านจ านวน 10 รอบเพื่อให้ทราบถึงจ านวนตวัเลขท่ีบุคคลสามารถลดการเล่นเกมส์
ไดภ้ายใตส้ภาวการณ์และเง่ือนไขของผลตอบแทนท่ีแตกต่างกนัของภาคเชา้ (first game) และภาค
บ่าย (second game) 

3.4.2  การวเิคราะห์ด้วยเคร่ืองมือทางเศรษฐมิติ 
ในการวิเคราะห์ขอ้มูลและประมวลผลจะใชข้อ้มูล Panel data ซ่ึงจะออกมามีจ านวน

ทั้งส้ินเท่ากบั  48 จ านวน  ท าให้มีความจ าเป็นท่ีตอ้งใชข้อ้มูล Panel data เน่ืองมาจากการใชข้อ้มูล
อนุกรมเวลาหรือภาคตดัขวางเพียงอย่างเดียวอาจจะท าให้ไม่มีจ  านวนขอ้มูลท่ีมากพอส าหรับการ
วิเคราะห์แบบจ าลองท่ีนิยมใชก้นัมากกวา่ในการวิเคราะห์ขอ้มูลแบบ Panel data คือ Fixed Effect 
Model กบั Random Effect Model  เพราะขอ้มูลในแต่ละกลุ่มมีความแตกต่างจากขอ้มูลกลุ่มอ่ืนใน
การคาดการณ์เพื่อทดสอบตวัแปรท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ภายใต้
เง่ือนไขท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงจะก าหนดตวัแปรท่ีคาดว่ามีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ โดยใช้สมการ
พยากรณ์ในการคาดการณ์ผลลพัธ์ท่ีเกิดจากการตดัสินใจ ดงัน้ี 
 

 regimediffxpastxpastfy ,,  
 
โดยท่ี    y    =  จ  านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ท่ีสามารถลดไดใ้นรอบน้ี 

  xpast    =  จ  านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ท่ีสามารถลดไดใ้นรอบท่ีผา่นมา 
  diffxpast =  ค่าความแตกต่างของผลตอบแทนระหวา่งคู่แข่งขนั 
  regime    =  เง่ือนไขทางสังคมวา่เป็นสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูงหรือต ่า 
 

1) Fixed Effect Model 
แบบจ าลอง Fixed Effect เพื่อทดสอบปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการลดจ านวนชัว่โมง

การเล่นเกมส์ในรอบถดัไปนั้นจะดูความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนภายในกลุ่มตวัอยา่งวา่ปัจจยัดงักล่าว
นั้นมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของตนหรือไม่อย่างไร โดยอาศัยข้อมูลท่ีเกิดข้ึนพร้อมกันใน
หลากหลายสถานการณ์เพื่อใหมี้จ านวนตวัอยา่งมากพอในการวเิคราะห์ 

2) Random Effect Model 
แบบจ าลอง Random Effect ในการทดสอบปัจจยัต่างๆท่ีมีผลต่อการตดัสินใจลด

จ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์จะใชห้ลกัการในการแยกค่าความคลาดเคล่ือนท่ีไดจ้ากสมการ แลว้ท า
การแยกค่าน้ีออกเป็น 2 ส่วนเพื่อน าค่าส่วนหน่ึงไปท าการพยากรณ์เพื่อหาอิทธิพลท่ีเป็นปัจจยัใน
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การเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ ส่วนอีกค่าหน่ึงจะกลายเป็นค่าสุ่ม เพื่อขจดัผลลพัธ์อิทธิพล
จากความคลาดเคล่ือนหรือตวัแปรอ่ืนๆ ท าให้แบบจ าลอง Random Effect อาจจะให้ผลลพัธ์ท่ี
แม่นย  า แต่อาจมีความไม่แน่นอนหรือความผนัแปรซ่ึงข้ึนอยูก่บัเวลา  


