
 

 
 

บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1     บทสรุป 

งานวิจยัช้ินน้ีจะมุ่งเนน้ศึกษาพฤติกรรมการเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์แลว้น าเวลา
เหล่านั้นมาพฒันาศกัยภาพตนเองด้วยการอ่านหนังสือเพื่อให้ได้ผลลพัธ์คือการเขา้รับท างาน ซ่ึง
ท าการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจของบุคคลในการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ โดยการ
เก็บรวบรวมข้อมูลจากห้องปฏิบติัการในการให้ผูท้ดลองอยู่ภายใต้เง่ือนไขเกมส์การทดลองท่ี
ก าหนดไวจ้ากกลุ่มตวัอยา่ง 48 คน ซ่ึงเกมส์การทดลองน้ีจะแบ่งออกเป็น 2 เง่ือนไขสถานการณ์คือ 
กลุ่มท่ีอยู่ภายใตเ้กมส์การทดลองท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมต ่า ผลตอบแทนต ่า และกลุ่มท่ีอยู่ภายใต้
เกมส์การทดลองท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง ผลตอบแทนสูง ซ่ึงจะท าการเล่นเกมส์ดว้ยกระบวนการ
ซ ้ า 10 รอบเพื่อสังเกตพฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงไป กล่าวคือผูเ้ล่นแต่ละคนจะตอ้งแข่งขนัภายใต้
เง่ือนไขและสถานการณ์ท่ีก าหนด เพื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้มโดยอาศยัขอ้มูลท่ีมีอยู ่

การศึกษาน้ีไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลขอ้มูลปฐมภูมิท่ีไดจ้ากการทดลองในเกมส์การทดลองใน
เดือนกรกฎาคม 2554   แลว้น ามาท าการวิเคราะห์ขอ้มูล 2 ส่วนคือ การวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติและ
การวเิคราะห์ขอ้มูลทางเศรษฐมิติ ทั้งน้ีในการวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติจะใชเ้คร่ืองมือในการทดสอบ 
2 ชนิดคือ การทดสอบ Wilcoxon-Signed-Rank Test ในการวิเคราะห์เปรียบเทียบแนวโน้มการ
ตดัสินใจลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ของแต่ละผูเ้ล่น (Matched Data) และจะใช้การทดสอบ 
Wilcoxon-Mann-Whitney Test เพื่อใช้ในการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลลพัธ์การลดจ านวนชัว่โมง
การเล่นเกมส์ในสภาวะเง่ือนไขท่ีแตกต่างกนั (Unmatched Data) นอกจากน้ีการวิเคราะห์ขอ้มูลทาง
เศรษฐมิติจะใชแ้บบจ าลอง Panel Data ในการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจลดจ านวน
ชัว่โมงการเล่นเกมส์ของแต่ละบุคคลเพื่อใชเ้วลาเหล่านั้นมาพฒันาตนเองใหไ้ดง้าน 

ผลการวเิคราะห์ผลการทดลองขอ้มูลทางสถิติพบวา่ จากการเปรียบเทียบภายใตส้ถานการณ์ท่ี
แตกต่างกนั  คือ  สังคมท่ีมีแรงกดดนัต ่า (เกมส์รอบเชา้) และสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูง (เกมส์รอบบ่าย)  
พบว่าจ านวนชัว่โมงท่ีผูเ้ล่นยอมลดการเล่นเกมส์เพื่อน ามาอ่านหนงัสือนั้นมีมากกวา่ในเกมส์รอบ
บ่ายอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติในเกือบทุกการเปรียบเทียบ  ท าให้สรุปไดว้า่  สังคมท่ีมีแรงกดดนัสูง
ท าให้เกิดการแข่งขนัเพื่อช่วงชิงชยัชนะในเชิงวิชาการมากกว่า   แมว้่าผูเ้ล่นจะมีโอกาสท่ีจะตกลง
กนัเองท่ีจะร่วมกนัเกียจคร้านเพื่อใหผ้ลการแข่งขนัออกมาเสมอกนัแลว้ไดผ้ลประโยชน์มากกวา่การ
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แข่งขนักนัก็ตามที  แต่ผูเ้ล่นก็เลือกท่ีจะแข่งขนักนัอย่างหนกัเพื่อให้ไดเ้ป็นผูช้นะและหลีกเล่ียงท่ี
จะตอ้งถูกลงโทษในฐานะผูแ้พ ้

นอกจากน้ีการวเิคราะห์ขอ้มูลทางเศรษฐมิติเพื่อวเิคราะห์ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจลด
จ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ของแต่ละบุคคล โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดให้จ  านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ท่ี
สามารถลดได้ในรอบท่ีผ่านมา (Xpast) ค่าความแตกต่างของผลตอบแทนระหว่างคู่แข่งขนั 
(Diffxpast) และ เง่ือนไขทางสังคมวา่เป็นสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูงหรือต ่า (Regime) เป็นตวัแปรท่ีมี
ผลต่อการตดัสินใจ ซ่ึงผลการทดลองจากแบบจ าลอง Panel Data โดยในรูปแบบ Random Effect 
พบวา่จ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ในรอบท่ีผา่นมา ความแตกต่างระหวา่งผลตอบแทนของตนและคู่
แข่งขนั และการเรียนรู้จากเง่ือนไขทางสังคมส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกลดจ านวนชัว่โมงในการ
เล่นเกมส์ในคร้ังถดัไปอย่างมีนยัส าคญั ส่วนรูปแบบ Fixed Effect พบว่า จ  านวนชัว่โมงการเล่น
เกมส์ในรอบท่ีผา่นมา ความแตกต่างระหวา่งผลตอบแทนของตนและคู่แข่งขนัมีผลต่อการตดัสินใจ
เลือกลดจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมส์ในคร้ังถดัไป   แต่ในแบบจ าลองน้ีไม่สามารถระบุผลท่ีเกิด
จากแรงกดดนัทางสังคมท่ีมีต่อการตดัสินใจลดชัว่โมงการเล่นเกมส์เพื่อน ามาอ่านหนงัสือได ้  ทั้งน้ี
ผลการทดสอบดว้ย Hausman test พบวา่แบบจ าลอง Fixed effect จะใหผ้ลท่ีน่าเช่ือถือไดม้ากกวา่ 
 
5.2    ข้อเสนอแนะ 

จากผลการศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจเพื่อลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์แลว้น าเวลามา
พฒันาตนเองและแข่งขนักนัเพื่อให้ไดง้านนั้นมีแนวโน้มท่ีผูเ้ล่นจะลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์
เพิ่มมากข้ึนเพื่อเอาชนะคู่แข่งขนั นอกจากปัจจยัภายใน เช่น อารมณ์ ความคิด ทศันคติต่อการเรียน
แล้ว ปัจจยัภายนอก ได้แก่ การแข่งขนัภายใตส้ภาวะแรงกดดัน ความแตกต่างของผลตอบแทน
ระหว่างคู่แข่งขนั และเง่ือนไขทางสังคม ลว้นแต่เป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจลดจ านวน
ชัว่โมงทั้งส้ิน 

ในภาวะการแข่งขนัทางวิชาการยอ่มตอ้งเผชิญกบัสภาวะแรงกดดนัท่ีแตกต่างกนั ข้ึนอยู่กบั
สภาพสังคม ทศันคติ การเรียนรู้ และส่ิงแวดลอ้ม ดงันั้นการปรับตวัให้สอดคลอ้งกบัสภาพสังคม
และการแข่งขนัลว้นส่งผลใหบุ้คคลสามารถพฒันาตนเองและแกไ้ขปัญหาต่างๆได ้

แรงจูงใจท่ีดีภายใตแ้รงกดดนัทางการแข่งขนัทางวิชาการท่ีเหมาะสมจะท าให้บุคคลน ามา
เป็นแรงผลกัดนัเพื่อน าไปสู่เป้าหมายได้ ดงันั้นรัฐบาลควรให้การสนับสนุนดา้นการศึกษาอย่าง
เหมาะสมในทุกดา้น ทั้งหลกัสูตรการเรียน บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม บุคลากรท่ีให้ความรู้ 
และการสนับสนุนความสามารถของผูเ้รียนเพื่อพฒันาศกัยภาพตวัผูเ้รียน เพื่อเป็นแรงจูงใจให้



65 
 
เยาวชนใส่ใจการเรียนมากข้ึน ทั้งน้ียงัช่วยลดปัญหาทางสังคมท่ีเป็นผลจากการใชเ้วลาวา่งอยา่งไม่
เหมาะสม 

 
5.3    ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาคร้ังต่อไป 

งานวจิยัน้ีท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากการทดลองในการศึกษาพฤติกรรมท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจ ซ่ึงจ ากดัอยู่เพียงนกัศึกษาและบุคลากรมหาวิทยาลยัเชียงใหม่จ  านวน 48 คน โดยผลการ
ทดลองท่ีไดอ้าจไม่ครอบคลุมกบัสภาพความเป็นจริง เน่ืองจากปัญหาดา้นจ านวนผูท้ดลองท่ีอาจไม่
เพียงพอ ถึงแมว้่าจ  านวนกลุ่มตวัอย่างจะเป็นไปตามมาตรฐานงานวิจยัเชิงทดลอง (Experimental 
Research) ดงันั้นในการศึกษาคร้ังต่อไปควรให้ความส าคญักบักลุ่มตวัอยา่งให้มีความสอดคลอ้งกบั
งานวจิยัและจ านวนกลุ่มตวัอยา่งท่ีเหมาะสมจะท าใหไ้ดผ้ลการทดลองท่ีมีความแม่นย  าและใกลเ้คียง
กบัความเป็นจริงมากข้ึน 

นอกจากน้ีในการจ าลองเกมส์การทดลองทางเศรษฐศาสตร์นั้น การสร้างเกมส์การทดลองท่ี
เหมาะสมและตรงตามจุดประสงค์ท่ีตอ้งการนั้นมีความส าคญัต่องานวิจยัเป็นอยา่งมาก เพราะหาก
ก าหนดรูปแบบและแบบจ าลองการทดลองเล่นเกมส์ท่ีมีประสิทธิภาพและไม่มีความซบัซ้อนเกิดไป
แลว้ จะท าใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีมีความแม่นย  า ท าใหผู้ท้ดลองเขา้ใจไดง่้ายเพื่อให้ผูเ้ล่นสวมบทบาทท่ีตรง
ตามวัตถุประสงค์ของผู ้วิจ ัย  และจะท าให้สามารถก าหนดตัวแปรต้นและตัวแปรตามท่ีมี
ความสัมพนัธ์กนั และจะไดผ้ลลพัธ์ท่ีออกมามีนยัส าคญัตรงตามสมมติฐานท่ีไดก้ าหนดไว ้ดงันั้น
จะตอ้งมีการศึกษาขอ้มูลและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งโดยละเอียด เพื่อเป็นฐานขอ้มูลในการอา้งอิงและใช้
ในการวเิคราะห์ต่อไป 
 


