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This research aims to study the effect of peer behavior (past experience) on 
individual’s contribution in the public good game by using economic experiment in a 
laboratory setting. There are 160 participants, which are divided into 2 groups; (1) 
Peers with high social contribution (good experience), and (2) Peers with low social 
contribution (bad experience) 

The results suggest that despite the contribution decisions converging 
towards the level of their peers during the simulated rounds, participants gradually 
return to their initial contribution decision. Thus, policy implications from this study 
should emphasize the importance of creating good peer experience in a long run, 
which eventually translate into a good society, rather than focusing on a short-term 
good peer experience such as strict law enforcement. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ เปรียบเสมือนก้าวเดินที่ส าคัญก้าวหนึ่งในชีวิตของผู้วิจัย ซึ่งก้าวเดิน
ก้าวนี้จะไม่มีความมั่นคงและส าเร็จได้เลย หากไม่ได้รับความช่วยเหลืออย่างต่อเนื่องจาก คณะ
เศรษฐศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ทั้งทุนการศึกษาจากหลักสูตรเศรษฐศาสตรมหาบัณฑิต 
ทั้งบุคคลากร โดยเฉพาะ อาจารย์ ดร.สันต์ สัมปัตตะวนิช อาจารย์ที่ปรึกษา ที่ไม่เพียงแต่ให้
ค าปรึกษาด้านความรู้ ยังให้ค าปรึกษาในการใช้ชีวิต ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณที่ใช้ความอดทน ความ
เข้าใจ พร้อมทั้งให้ความเชื่อมั่นในตัวผู้วิจัยเสมอมา และกราบขอบคุณ ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.
ธานี ชัยวัฒน์ ผู้ผลักดันและสร้างแรงบันดาลใจ ให้ผู้วิจัยไม่เพียงแต่มองเห็นความเป็นไปได้ของ
วิทยานิพนธ์ ยังมอบความชัดเจนให้แก่อนาคตของผู้วิจัยด้วย และที่ขาดไม่ได้ ขอกราบขอบคุณ
คณะกรรมการ รองศาสตราจารย์ ดร.ธนะพงษ์ โพธิปิติ ดร.ฐิติเทพ สิทธิยศ และอาจารย์ ดร.พีระ 
ตั้งธรรมรักษ์ ผู้สละเวลาขัดเกลาวิทยานิพนธ์ให้ครบถ้วนสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น และขอขอบคุณ
บุคลากรส่วนอ่ืนๆ ทั้งพนักงานคณะ และพนักงานหลักสูตร ในการอ านวยความสะดวกในขณะ
ด ารงตนเป็นนิสิต 

ขอขอบคุณ แม่เบญจา เวียงสมุทร ผู้ให้ก าเนิด ที่ได้สร้างครอบครัวที่ แสนดี มอบ
จิตส านึกในการด าเนินชีวิต รวมถึงพลังใจให้ยิ้มได้ในทุกครั้งที่คิดถึง ขอบคุณคุณแม่สิริยา อัศวานุ
ชิต และครอบครัว ที่มอบก าลังใจ และดูแลชีวิตความเป็นอยู่มาโดยตลอด ขอบคุณเพ่ือนสนิท 
เพ่ือนร่วมรุ่น เพ่ือนร่วมงานในศูนย์เศรษฐศาสตร์พฤติกรรมและการทดลอง (CBEE) ที่ให้ความ
ช่วยเหลือในทุกๆ ด้าน ไม่เพียงแต่ในวิทยานิพนธ์ฉบับนี้เท่านั้น ยังขอขอบคุณทุกครั้งที่ท าให้รู้สึกว่า
โลกใบนี้น่าอยู่ ถึงแม้ในวันที่ไม่มีแม่อยู่ด้วยแล้วก็ตาม ขอขอบคุณกลุ่มตัวอย่างในการทดลองที่ได้
สนใจเข้าร่วมมาเป็นส่วนหนึ่ง และขอขอบคุณล่วงหน้าแก่ผู้ที่ สนใจน างานวิจัยนี้ไปต่อยอดใน
อนาคต  

ผู้วิจัยหวังไว้ว่า การลงทุนลงแรง และความเหนื่อยยากในการท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ จะ
ก่อให้เกิดคุณประโยชน์เหมือนสินค้าสาธารณะที่ไร้ปัญหาการตีตั๋วฟรี ส่งทั่วถึงแก่ทุกคนในสังคม 
ในทิศทางเดียวกันกับคุณประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นในชีวิตของผู้วิจัย ขอบคุณค่ะ 
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บทที ่1 
บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

“การมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ” เป็นปัญหาที่ส าคัญปัญหาหนึ่งในการพัฒนาประเทศไทย 
จากอดีตที่ผ่านมาสถานการณ์การมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะในประเทศไทย โดยเฉพาะภาษี  
ยังน่าเป็นห่วง รัฐบาลได้ด าเนินงานร่วมมือกับหลายภาคส่วนเพ่ือที่จะเพ่ิมระดับการจ่ายภาษีของคน
ไทย ไม่ว่าจะเป็น การก าหนดหน้าที่ของประชาชนที่จะต้องเสียภาษีตามที่กฎหมายบัญญัติซึ่งกฎหมาย
ที่ใช้เป็นข้อก าหนดในการเรียกเก็บภาษีตามประมวลกฎหมายรัษฎากร รวมถึงการอ านวยความสะดวก
ในการจ่ายภาษีรูปแบบออนไลน์ หรือการเพ่ิมโทษหากมีการตรวจสอบว่าเลี่ยงภาษี นอกจากการ
ด าเนินนโยบายที่ตามมาด้วยต้นทุนการตรวจจับที่สูงขึ้น ก็ไม่ได้ช่วยให้การมีส่วนร่วมในการจ่ายภาษี
เป็นที่น่าพอใจนัก เป็นที่น่าสงสัยว่าเหตุใดการด าเนินงานของรัฐที่ผ่านมาจึงไม่ได้ผลเท่าที่ควร 

 การเข้าถึงแหล่งความรู้ทางด้านภาษีไม่ใช่ปัญหา แต่ที่ผ่านมากลับพบว่าผู้คนมีความรู้  
ความเข้าใจผิด และมีประสบการณ์แย่ๆ เกี่ยวกับการจ่ายภาษีอยู่จ านวนหนึ่ง ท าให้พบค่านิยมในการ
เลี่ยงภาษีตามมา การศึกษาครั้งนี้ จึงใช้วิชาเศรษฐศาสตร์เข้ามาช่วย โดยตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 
การที่จะศึกษาพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของมนุษย์ได้นั้น นักเศรษฐศาสตร์ต่างยึดถือข้อสมมติที่ช่วยให้
สามารถสร้าง และออกแบบกระบวนการทางเศรษฐศาสตร์ เพ่ือจะมุ่งเน้นศึกษาความสัมพันธ์ และ
ผลกระทบของตัวแปรต่างๆ ต่อตัวแปรที่สนใจ ท้ายที่สุดเกิดเป็นผลการวิ จัยที่สามารถอธิบาย
ปรากฎการณ์ทางเศรษฐศาสตร์ได้ว่า คนเราจะยึดถือความต้องการตัวเองเป็นที่ตั้ง กล่าวคือการจัดสรร
ทรัพยากรต่างๆเพ่ือผลประโยชน์ต่อตนเองสูงสุด แตใ่นโลกยุคปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไป เกิดงานวิจัยที่
แสดงให้เห็นว่าข้อสมมุติทางเศรษฐศาสตร์ที่ยึดถือมานานควรได้รับการเปลี่ยนแปลง เป็นข้อค าถามที่
ส าคัญของงานวิจัยต่าง ๆ ว่าแท้จริงแล้วมนุษย์มีความเป็นเหตุเป็นผลและตัดสินใจภายใต้ผลประโยชน์
สูงสุดส่วนตัวตามที่เราเชื่อมานานนับร้อยปีหรือไม่ พบงานวิจัยจ านวนไม่น้อยที่แสดงหลักฐานอย่าง
ชัดเจนว่าแท้จริงแล้วมนุษย์มีความล าเอียงบางประการที่ก่อให้เกิดพฤติกรรมที่ไม่ตรงตามข้อสมมติที่
ควรจะเป็น 

จากปัญหาที่เกิดขึ้น ก่อให้เกิดศาสตร์ใหม่ที่เป็นการบรรจบกันระหว่างเศรษฐศาสตร์ และ
จิตวิทยา นั่นคือ “เศรษฐศาสตร์พฤติกรรม” โดยในงานวิจัยฉบับนี้ ผู้วิจัยขอเรียกว่าพฤติกรรมที่โอน
เอียงจากข้อสมมติหลักว่า “พฤติกรรมล าเอียง” และเมื่อครั้งหนึ่งที่พฤติกรรมล าเอียงแจ้งเกิดใน
สาขาวิชาเศรษฐศาสตร์ ต่างเกิดค าถามตามมา ถึงต้นเหตุที่แท้จริงของพฤติกรรมล าเอียงที่เกิดขึ้นใน
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ทุกๆมิติ พบว่าสิ่งที่ท าให้มนุษย์เกิดพฤติกรรมล าเอียงมากที่สุด คือสถานการณ์ที่มนุษย์มีการกระท า
ระหว่างกัน ทั้งพฤติกรรมลงทุนทางการเงิน พฤติกรรมเสี่ยงของวัยรุ่น พฤติกรรมการบริจาค  
หรือแม้แต่พฤติกรรมในสถานศึกษา ก็ล้วนแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมล าเอียงที่เกิดขึ้น 

จากช่องโหว่ของมนุษย์ที่เกิดจากพฤติกรรมล าเอียง เราพบหลักฐานที่พอจะจึงสรุปได้ว่าใน
อิทธิพลของคนรอบข้าง (Peers Effect) มีผลท าให้พฤติกรรมของคนเอนเอียงไปจากเดิมได้  
และปัญหาประสบการณ์แย่ๆในการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ 

ผู้วิจัยจึงได้หยิบบองค์ความรู้ทางเศรษฐศาสตร์พฤติกรรมเข้ามาช่วยในการศึกษาปัญหาใน
ครั้งนี้เพ่ือศึกษาว่า แท้จริงแล้วปัญหาการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ เกิดจากประสบการณ์แย่ที่เคย
มีจริงหรือไม่ และหากจริง เราสามารถพลิกวิกฤตเพ่ือแก้ไขปัญหานี้ ผ่านอิทธิพลของคนรอบข้างจาก
งานวิจัยฉบับนี้ได้อย่างไร 

1.2 วัตถุประสงค์  

1.2.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่าง ต่อความร่วมมือในสินค้าสาธารณะที่แตกต่างกัน 

ตามอิทธิพลของคนรอบข้าง 

1.3  ขอบเขตของงานวิจัย 

1.3.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

ศึกษาพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปของของกลุ่มตัวอย่างเมื่อพบเจออิธิพลของคนรอบ
ข้าง 2 ประเภทที่แตกต่างกัน อันได้แก่ กลุ่มตัวอย่างผู้พบเจออิทธิพลของคนรอบข้างที่ดี  
และกลุ่มตัวอย่างที่พบเจออิทธิพลของคนรอบข้างที่ดี ผ่านการจ าลองอิทธิพลของคนรอบข้าง
โดยใช้วิธีเศรษฐศาสตร์เชิงทดลอง (Experimental Economics) ผ่านเกมสินค้าสาธารณะ 
(Public Good Game) และกูเกิลดอค (Google Doc.) เป็นเครื่องมือในการเก็บ 
และรวบรวมข้อมูล   

 
1.3.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ท าการศึกษาพฤติกรรมกับกลุ่มตัวอย่าง  จากนิสิตระดับปริญญาตรีจากจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ที่ผ่านการลงทะเบียนเรียนไม่ต่ ากว่า  6 เดือน (เนื่องจากเป็นการผ่านช่วงเวลา 
ที่นิสิตได้ เรียนรู้และมีการปรับตัวให้ เข้ากับการเรียน และการท างานในบริบทของ
มหาวิทยาลัยอยู่บ้างแล้ว (หวังวณิชพันธ์, 2010) เข้าร่วมการทดลองทางเศรษฐศาสตร์ พร้อม
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เล่นเกมสินค้าสาธารณะร่วมทั้งหมด 4 การทดลอง การทดลองละ 40 คน รวมจ านวนกลุ่ม
ตัวอย่าง 160 คน 

1.4  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

ผู้วิจัยมีความตั้งใจจะให้ผลการศึกษาในครั้งนี้ สามารถประยุกต์ใช้และก่อประโยชน์
สูงสุดในทุกระดับสังคม ซึ่งสามารถแจกแจงประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับออกเป็นเป็น 3 ระดับ
ดังนี้ 

 1.4.1 ในเชิงมหภาค งานวิจัยชิ้นนี้สามารถตอบโจทย์และช่วยในเรื่องการออกแบบ
นโยบายทางสังคม รวมถึงกิจกรรมต่างๆจากทางรัฐบาลที่มีต่อภาคประชาชน ช่วยให้นโยบาย
ด าเนินและเกิดกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในกิจกรรมที่อยู่ในบริบท
ของสินค้าสาธารณะ หรือกึ่งสินค้าสาธารณะ ตั้งแต่การเก็บภาษี ไปจนถึงกิจกรรมที่ต้องการ
ความร่วมมือจากภาคประชาชน เช่น การรณรงค์ การศึกษา การรักษาพยาบาล เป็นต้น 

1.4.2 ในเชิงจุลภาค เราสามารถประยุกต์องค์ความรู้ที่ได้รับจากการวิจัย ไปสู่การ
จัดการองค์กร จนถึงสถาบันครอบครัวซึ่งเป็นสถาบันระดับจุลภาคที่มีความส าคัญมากที่สุด 
และหากมองในแง่ของการจัดการภายในสถาบันการศึกษาแล้ว การศึกษาวิจัยครั้งนี้สามารถ
ตอบโจทย์แก่คณาจารย์ ในการจัดการเรียนการสอน นักเรียน นิสิต นักศึกษา เพ่ือให้เกิด
ความเหมาะสมกับห้องเรียนแต่ละห้อง และเพ่ือประสิทธิภาพในการเรียนสูงสุดเช่นกัน 

1.4.3 ในเชิงปัจเจกบุคคล งานวิจัยชิ้นนี้จะให้ความกระจ่างแก่ปัจเจกบุคคลเมื่อตก
อยู่ในสถานการณ์ที่อิทธิพลของคนรอบข้างเปลี่ยนแปลงไป หรือแม้แต่ปัญหาการเอารัดเอา
เปรียบ อันเกิดจากปัญหาการตีตั๋วฟรี (Free Rider) ภายใต้บริบทที่ใกล้เคียงกับสถานการณ์
สินค้าสาธารณะ เพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจทั้งแก่ตนเองและผู้อ่ืน ซึ่งจะเป็นทางออกที่ช่วยลด
ปัญหาข้อพิพาทที่จะเกิดในสังคม รวมถึงด้านสุขภาพจิต หรือปัญหาสังคมในระดับอ่ืนๆ
ตามมา 

1.5 นิยามศัพท์ท่ีใช้ในงานวิจัย 

1.5.1 กลุ่มตัวอย่าง (Subject) ในงานวิจัยนี้หมายถึง นิสิตระดับปริญญาตรี ไม่จ ากัด
คณะ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ผ่านการลงทะเบียนเรียนไม่ต่ ากว่า   6 เดือน จ านวน 160 
คน ที่สมัครใจและยินยอมรับเงื่อนไขของการวิจัย 
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1.5.2 การทดลอง (Experiment) ในงานวิจัยนี้หมายถึง การทดลองทาง
เศรษฐศาสตร์กับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภายในห้องคอมพิวเตอร์ (ระบบปิด) อันสามารถ
ควบคุมปัจจัยต่าง ๆ ให้เหมาะสม เพ่ือบรรลุวัถุประสงค์ของการวิจัย ทั้งหมด 4 รอบทดลอง 

1.5.3 การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ในงานวิจัยนี้หมายถึง การปรับตัวทางสังคม 
(Social Adjustment) และ/หรือทัศนคติเมื่อต้องอยู่ในสภาพสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง 
 ในแง่ของการปฏิบัติหน้าที่ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติ
หน้าที่ หรือกิจกรรมร่วมกับบุคคลอ่ืน แล้วมีบทบาทในฐานะผู้น าและผู้ตาม (สุขุมาล หวัง
วณิชพันธ์, วารินี วีระสินธุ์, เกษมชัย บุญเพ็ญ, 2010) รวมถึงการปรับเปลี่ยนรูปแบบและ
ลักษณะการเรียน กิจกรรม หรือการท างานที่ได้รับมอบหมาย ให้สอดคล้องเหมาะสมกั 
บริบทการท างานแบบมหาวิทยาลัย (สกุลณะมรรคา, 2014) 

1.5.4 อิทธิพลของคนรอบข้าง (Peer Effects) หมายถึง พฤติกรรมที่คนเรากระท า
ออกไป โดยมีสาเหตุจากผู้ อ่ืน หรือพฤติกรรมของเราเองที่ส่ งผลกระทบต่อผู้ อ่ื น 
โดยพฤติกรรมดังกล่าวส่งผลกระทบต่อความคิด ความรู้สึก อันเป็นผลมาจากการปฏิสัมพันธ์
ทางสังคม หรือการติดต่อสัมพันธ์กันทั้งทางตรงและทางอ้อม ในงานวิจัยที่นี้คือการติดต่อ
สัมพันธ์กันระหว่างกลุ่มในขณะเล่นเกมสินค้าสาธารณะร่วมกัน ซึ่งอาจจะก่อให้เกิดอิทธิพล
ของคนรอบข้าง ในการส่งผ่านค่านิยมความเชื่อ ตลอดจนทัศนคติจากบุคคลหนึ่ง ไปยังบุคคล
หนึ่ง 

1.5.5 ประสบการณ์ (Experience) ในงานวิจัยนี้หมายถึง อิทธิพลของคนรอบข้าง 
ที่เกิดขึ้นในอดีต และสามารถส่งผลกับพฤติกรรมของบุคคลในปัจจุบัน 

1.5.6 การจ าลองอิทธิพลของคนรอบข้าง (Simulated Peer Effects) ในงานวิจัยนี้
หมายถึง การเข้าแทรกแซง และควบคุมอิทธิพลจากคนรอบข้างในแต่ละรอบการทดลอง ให้
เป็นไปในทิศทางที่ต้องการเพ่ือสร้างสถานการณ์อิทธิพลของคนรอบข้างที่ดี และอิทธิพลของ
คนรอบข้างที่แย่ หรือสร้างประสบการณ์ ให้สามารถตอบค าถามของวัตถุประสงค์ในงานวิจัย



 

บทที ่2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 

ในการศึกษาในครั้งนี้  อาศัยจะอาศัยแนวความคิด ทฤษฎีและผลงานที่เกี่ยวข้อง 
ทั้งหมด 4 ส่วน ดังนี้ 

2.1 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมมนุษย์  
2.2 แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกียวข้องกับอิทธิพลของคนรอบข้าง  
2.3 แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกียวข้องกับสินค้าสาธารณะ 
2.4 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐศาสตร์เชิงทดลอง 

2.1 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมมนุษย์  

 จากจุดประสงค์ของที่งานวิจัยครั้งนี้ต้องการศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่าง ภายใต้อิทธิพล
ของคนรอบข้าง ในการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะที่แตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงจ าเป็นต้องเข้าใจใน
ธรรมชาติของการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมมนุษย์ก่อนว่ามีกระบวนการ หรือปัจจัยใดที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมบ้าง แล้วจึงท าการวิเคราะห์ลึกลงไปเพ่ือดูพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไป หรือเรียกพฤติกรรม
ที่เปลี่ยนแปลงไปได้ว่า “การปรับตัวทางสังคม”  

โดยพฤติกรรมของมนุษย์มีแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยต่างๆในอดีตรองรับอย่างมากมาย  
ต่างพากันอธิบาย รวมถึงให้ความหมายของการปรับตัวต่าง ๆ กัน ไม่ว่าจะเป็นงานวิจัยในต่างประเทศ  
(Bernard, 1960) ให้ความหมายของพฤติกรรมการปรับตัวว่า เป็นการที่บุคคลสามารถปรับตัวให้เข้า
กับตนเองและโลกภายนอกได้อย่างดี มีความพึงพอใจ มีพฤติกรรมที่เหมาะสมกับสภาพสังคม  
รวมถึงความสามารถที่จะเผชิญและยอมรับความจริงของชีวิต สอดคล้องกับ (Coleman, 1981) กล่าว
ว่าการปรับตัว หมายถึง ผลของความพยายามของบุคคลที่พยายามปรับสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นแก่ตน 
ไม่ว่าปัญหานั้นจะเป็นปัญหาด้านบุคลิกภาพ ด้านความต้องการ หรือด้านอารมณ์ให้เหมาะ 
กับสภาพแวดล้อมที่บุคคลนั้นอยู่ 

ส่วนงานวิจัยในไทยนั้น (หุตางกูร, 1992) กล่าวในแง่ทางชีววิทยาว่า พฤติกรรมเพ่ือ 
การปรับตัว หมายถึง กระบวนการตอบสนองของระบบสิ่งมีชีวิตต่อสิ่งเร้าที่ก่อความจ าเป็นให้ระบบ
ต้องปรับกระบวนการ เพ่ือรักษาดุลยภาพของชีวิต สิ่งเร้าที่เรียกร้องการปรับตัว ได้แก่ สิ่งเร้าที่รบกวน
หรือคุกคามดุลยภาพต่อระบบ แม้จะเป็นการกล่าวเรื่องการปรับตัวในเชิงกายภาพแต่ก็ยังมีความ
สอดคล้องกับ (ปานปรีชา, 1995) ที่กล่าวให้เป็นไปทางสังคมในหนังสือจิตวิทยาทั่วไป  
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รวมถึงรายงานสถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ในปี พ.ศ. 2543 (เกษมเนตร, 2000) กล่าวและให้
ความหมายการ ของพฤติกรรมมนุษย์อย่างสอดคล้องกันว่า กระบวนการทางจิต เป็นการที่บุคคล
พยายามปรับสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นแก่ตน และพยายามปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนเองเพ่ือให้บรรลุ
ถึงความต้องการต่างๆของตนเอง และเข้าได้กับสภาพแวดล้อมที่เป็นอยู่หรือที่เปลี่ยนแปลงไป และ
เป็นวิธีการให้คนคงไว้ซึ่งสุขภาพจิตที่ดี ด้วยการแก้ปัญหา หาทางออก เพ่ือขจัดหรือผ่อนคลายความ
ทุกข ์ความคับข้องใจ หรือความเครียด จนสามารถด าเนินชีวิตได้อย่างมีความสุข 

พฤติกรรมของมนุษย์นั้น เริ่มต้นเมื่อสิ่งเร้าต่างๆที่เข้ามา ไม่ว่าสิ่งเร้านั้นจะเป็นในรูปแบบของ
รูปธรรม รับรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 หรือในรูปแบบนามธรรม ผ่านสถานการณ์ ปัญหา เรื่องราว 
หรือข่าวสาร ที่กระทบต่อจิตใจ จิตส านึก หรือความคิดภายในของแต่ละและเห็นได้ชัดในทุกงานวิจัย
ว่า การปรับตัวของมนุษย์เกิดขึ้นเพ่ือความอยู่รอดในสังคมได้อย่างสงบสุข นั่นหมายความว่าสังคม 
หรืออิทธิพลของคนรอบข้างยังคงมีความส าคัญส าหรับมนุษย์มาก และมากพอที่จะก่อให้เกิดการ
ปรับเปลี่ยนตัวเองเพ่ือกลมกลืน  

ยิ่งไปกว่านั้นทฤษฏีการปรับตัวของรอย (Roy’s Adaptation Model) (Hanna & Roy, 
2001) ได้อธิบายกระบวนการความรู้สึกนึกคิดของมนุษย์  ในขณะที่ตกอยู่ ในสถานการณ์ที่
เปลี่ยนแปลงไป จนส่งผลให้แสดงพฤติกรรมการปรับตัวออกมา 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย 
(Physiological mode), ด้านอัตมโนทัศน์ (Self- concept mode), ด้านบทบาทหน้าที่  
(Role function mode) และด้านการพึ่งพาระหว่างกัน (Interdependent mode) ดังแผนภาพ 2.1 

แผนภาพที่ 2.1.1 แนวคิดทฤษฏีการปรับตัวของรอย (Roy’s Adaptation Model) 
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ก่อนที่จะทบทวนวรรณกรรมในส่วนอ่ืน ผู้วิจัยจะขอลงลึกใน ทฤษฏีการปรับตัวของรอย 
(Roy’s Adaptation Model) เพ่ือสร้างความเข้าใจร่วมกันต่อพฤติกรรมมนุษย์อย่างชัดเจน ถูกต้อง 
และเป็นไปในทางเดียวกัน ตามแผนภาพที่ 2.1 บอกได้กว่าจะออกมาเป็นพฤติกรรม (Behavior) ที่ทุก
คนเห็นเป็นรูปธรรมชัดเจนนั้น ต้องผ่านกระบวนการปรับตัว ทั้ง 4 ด้านด้วนกัน 

 1) การปรับตัวด้านร่างกาย (Physiological mode) เป็นการปรับตัวเพ่ือรักษาความมั่นคง
ของร่างกาย ความต้องการด้านสรีระค่อนข้างจะมีความเป็นรูปธรรมสูง แต่การปรับตัวทางด้านนี้  
ยังไม่สามารถตอบวัตุประสงค์ของงานวิจัยได้อย่างชัดเจนผ่านการเล่นเกมสินค้าสาธารณะเพียง 
1-2 ชั่วโมง ผู้วิจัยจึงละการศึกษาการปรับตัวประเภทนี้ไป 

 2) การปรับตัวด้านอัตมโนทัศน์ (Self- concept mode) เป็นการปรับตัวเพ่ือความมั่นคง
ทางจิตใจและจิตวิญญาณ อัตมโนทัศน์หมายถึง ความเชื่อ และความรู้สึกที่บุคคลมีต่อตนเองใน
ช่วงเวลาหนึ่ง เกิดจากการรับรู้ภายในตนเอง และการรับรู้จากปฏิกิริยาของบุคคลอื่นที่มีต่อตนเอง 

อัตมโนทัศน์มีผลสะท้อนต่อพฤติกรรมที่แสดงออกของแต่ละบุคคล หรือเรียกว่า อัตมโนทัศน์
ด้านส่วนบุคคล (Personal self) นั้น เป็นความรู้สึกของตนเองเก่ียวกับความคาดหวัง ค่านิยม อุดมคติ 
การให้คุณค่า ปณิธานที่ตนเองยึดถือ แบ่งเป็นส่วนย่อย ที่ไม่ว่าจะเป็น ความมั่นคงในตนเอง  
(Self-consistency) เป็นความรู้สึกมั่นคงเหนียวแน่นไม่เปลี่ยนแปลงของบุคคล ในการคงไว้ซึ่ง
ลักษณะและดุลยภาพของตนเมื่อตกอยู่ในสถานการณ์ต่าง ๆ เช่น ประเด็นน่าสนใจในกลุ่มตัวอย่างที่
ยึดมั่นในการให้ผลประโยชน์ส่วนตนสูงสุด ในการเล่นเกมสินค้าสาธารณะก็จะไม่มีส่วนร่วมใดๆ  
หรือออกแต้ม 0 หน่วยไปจนจบเกม  

และเรื่องศีลธรรม จรรยา และจิตวิญญาณแห่งตน (Moral-ethical-spiritual self)  
ที่เกี่ยวข้องกับความเชื่อในด้านศีลธรรม จรรยา ศาสนา และค่านิยมของบุคคล ซึ่งบุคคลจะใช้เป็น
เกณฑ์ในการประเมินการกระท าของตนหรือสิ่งที่อยู่รอบตัวว่าผิดหรือถูก  เช่น ที่พบในกลุ่มตัวอย่าง 
เมื่อพบได้รับข้อมูลว่าคนอ่ืนรอบข้างมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะสูงกว่าตน ต่างก็พยายามปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมของต้นให้เป็นผู้มีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะที่สูงขึ้นเช่นกัน 

3) การปรับตัวด้านบทบาทหน้าที่ (Role function mode) เป็นการปรับตัวเพ่ือความมั่นคง
ทางสังคม เกี่ยวข้องกับการท าหน้าที่ตามบทบาทที่ตนด ารงอยู่ในสังคม ซึ่งต้องเป็นไปตามความ
คาดหวังของสังคมเก่ียวกับสิ่งที่บุคคลควรกระท าต่อผู้อื่นในสังคมตามต าแหน่งหน้าที่ในบทบาทของตน 
บุคคลจึงต้องมีการปรับตัวหรือแสดงบทบาทของตนให้เหมาะสม เพ่ือให้เป็นที่ยอมรับของผู้อื่น เช่น 
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บทบาทปฐมภูมิ (Primary role) เป็นบทบาทที่ถูกก าหนดตามอายุ เพศ และระยะ
ของพัฒนาการ บทบาทเหล่านี้เป็นสิ่งก าหนดพฤติกรรมส่วนใหญ่ของบุคคลในช่วงเวลาหนึ่งๆ 
ของชีวิต เช่น เด็กชายวัยก่อนเรียนอายุ 5 ปี หรือชายชราวัย 70 ปี รวมถึงล าดับการเกิด
ตามท่ี Alfred Adler กล่าวไว้ในทฤษฎีบุคลิกภาพ ที่ว่าพฤติกรรมของพ่ีคนโต กับน้องคนเล็ก 
แตกต่างกันอย่างมีรูปแบบ เป็นต้น (Angsuwatcharakon, Kongkam, & Rerknimitr, 
2017) 

บทบาททุติยภูมิ (Secondary role) เป็นบทบาทเกี่ยวกับภาระหน้าที่ที่ต้องกระท า
ทั้งหมดของบุคคลตามระยะพัฒนาการและตามบทบาทปฐมภูมิ  เช่น กลุ่มตัวอย่างคนนึง  
ที่ต้องด ารงตนเป็นทั้งลูกคนโต และเป็นนิสิตในเวลา บทบาททุติยภูมิเป็นบทบาทที่คงที่ ถาวร 
และมีความส าคัญต่อบุคคล เนื่องจากบุคคลต้องใช้เวลา ส่วนใหญ่ในชีวิตเพ่ือปฏิบัติหน้าที่
ตามบทบาทนี้ และเป็นการเข้าถึงแหล่งสนับสนุนต่างๆ ของบุคคลด้วย ซึ่งในที่นี้บทบาทของ
ทุกกลุ่มตัวอย่างจะเป็นนิสิตของมหาวิทยาลัยทั้งสิ้น 

บทบาทตติยภูมิ (Tertiary role) เป็นบทบาทที่เกี่ยวข้องกับบทบาทปฐมภูมิและ
ทุติยภูมิซึ่งบุคคลเลือกตามความสมัครใจ เช่น การเป็นสมาชิกชมรมต่างๆ การเป็นผู้ช่วย
อาจารย์ในมหาวิทยาลัย รวมถึงความสมัครใจการท างานพิเศษ เป็นต้น 

 
โดยรอยส์ยังกล่าวเพ่ิมเติมอีกว่า พฤติกรรมที่สังเกตได้ในส่วนของบทบาทหน้าที่นั้น จะมีอยู่ 2 

ประเภท คือ พฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกตามความรู้สึกและเจตคติต่อบทบาทที่ด ารงอยู่ของตน 
(Expressive behavior) และพฤติกรรมที่บุคคลกระท าตามบทบาทที่เป็นไปตามความคาดหวังของ
สังคม (Instrumental behavior) ยิ่งตอกย้ าให้เห็นว่าพฤติกรรมการปรับเปลี่ยนตัวเองของมนุษย์ 
ล้วนมีผลมาจากอิทธิพลของคนรอบข้าง  

และการปรับตัวด้านสุดท้ายคือ 4) การปรับตัวด้านการพ่ึงพาระหว่างกัน (Interdependent 
mode) เป็นการปรับตัวเพ่ือความมั่นคงทางสังคม ในด้านความสัมพันธ์ที่ใกล้ชิดระหว่างบุคคล หรือ
กลุ่มคน โดยมุ่งประเด็นไปที่การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในสังคม ที่เกี่ยวข้องกับการให้และรับ
ความรัก ความนับถือ และการยกย่องซึ่งกันและกันอย่างเต็มใจ โดยชนิดของความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ คือ 

บุคคลที่มีความส าคัญ (Significant others) เป็นผู้ที่มีความสาคัญหรือมีความหมาย
ต่อชีวิตของบุคคลนั้นมากที่สุด ส่วนใหญ่จะเป็นสมาชิกในครอบครัว เช่น บิดา มารดา สามี 
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ภรรยา บุตร เป็นต้น ความสัมพันธ์ของบุคคลที่มีความส าคัญนี้จะมีการให้ความรัก ความ
เคารพนับถือ และการยกย่องซึ่งกันและกันมากกว่าความสัมพันธ์กับบุคคลในกลุ่มอ่ืนในสังคม 

ระบบสนับสนุน (Support systems) ประกอบด้วยบุคคลอ่ืนๆ กลุ่มคน หรือองค์กร
ต่างๆ ที่มีความเก่ียวข้องในการที่จะช่วยให้บรรลุถึงเป้าหมายการพ่ึงพาระหว่างกันของบุคคล
แต่จะมีระดับความสัมพันธ์น้อยกว่าบุคคลที่มีความส าคัญ 

 นอกเหนือจากพฤติกรรมการปรับตัวทั้ ง  4 ของทฤษฏีการปรับตัวของรอย  
(Roy’s Adaptation Model)  ที่ตอกย้ าให้เห็นว่าอิทธิพลของคนรอบข้าง นั้นมีอยู่ และยังคงมีผลต่อ
ทุกระบบของมนุษย์ โดยยังมีทฤษฎีอ่ืนสอดคล้องและตอกย้ าในการศึกษาของรอยอีกมากมาย  
ไม่ว่าจะเป็นทฤษฎีว่าด้วยตน และทฤษฎีการให้ค าปรึกษาแบบผู้รับค าปรึกษาเป็นศูนย์กลางของ  
Rogers (1972) (Kenneth N. Cissna, 2014) ได้พิจารณาการปรับตัวที่สอดคล้องกับรอยส์ ในการ
ปรับตัวด้านอัตมโนทัศน์ (Self- concept mode) โดยเขาเชื่อว่ามนุษย์ทุกคน เป็นศูนย์กลางของ
ประสบการณ์ต่าง ๆ และตอกย้ าว่ารอบตัวของมนุษย์นั้นเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลารวมถึงการ
เปลี่ยนแปลงเพราะความคาดหวังที่มีจากคนรอบข้าง (อิทธิพลของคนรอบข้าง) ด้วย 

 รวมถึง Havighurst (1953) ที่ได้น าเสนอแนวคิดที่สอดคล้องกับ Roy’s Adaptation 
Model  ในส่วนที่ 3 เรื่องการปรับตัวด้านบทบาทหน้าที่ (Role function mode) ว่าการปรับตัวนั้น
สามารถมองได้ในแง่ของการเรียนรู้งานตามขั้นพัฒนาของชีวิต เขามีความเห็นว่า  พัฒนาการของชีวิต
ในแต่ละวัยนั้น บุคคลมีงานประจ าวัยหรืองานประจ า ขั้นที่ต้องเรียนรู้ควบคู่กันไป ถ้าบุคคลสามารถ
พัฒนางานประจ าวัยได้ส าเร็จก็จะเป็นบุคคลที่มีความสุขและสามารถพัฒนางานประจ าวัยในขั้นต่อไป
ได้อย่างส าเร็จด้วย ในทางตรงกันข้ามงานในช่วงวัยใดไม่ประสบผลส าเร็จจะท าให้บุคคลนั้นไม่มี
ความสุข และพัฒนางานประจ าวัยในช่วงต่อไปได้ยากล าบาก (Havighurst & Shanas, 1953) 

ดังนั้นบุคคลที่มีการปรับตัวได้ในทัศนะของ Havighurst (1953) และ Roy’s Adaptation 
Model จึงสอดคล้องกันว่าเป็นบุคคลที่ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้และพัฒนางานประจ าวัยให้
ผ่านพ้นได้ด้วยดี อีกทั้ง Alfred Adler ที่ได้กล่าวถึงล าดับการเกิดของเด็กในครอบครัว (Order of 
Birth) อันตรงกันกับรอยส์ว่า ล าดับการเกิดมาเป็นลูกคนเดียว ลูกคนโต หรือลูกคนเล็ก ก่อให้เกิด
พฤติกรรมทางสังคมที่แตกต่างกัน สอดคล้องกับการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมทางด้านบทบาทในทฤษฎี
มนุษย์ของรอยส์ (Gray, 1980; Haggard & Havighurst, 1953) 

 และยังพบปัจจัยที่น่าสนใจในแบบเรียนการเรียนรู้กับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมมนุษย์ 
ของราชภัฏกาญจบุรี (เผ่าวงศากุล, 2011) พบว่าการที่พฤติกรรมมนุษย์จะเปลี่ยนแปลงได้ ไม่ได้มา



 

 

10 

จากเพียงบทบาท หรือหน้าที่ในอดีตเป็นตัวก าหนดตามที่รอยส์กล่าวเท่านั้น ยังมีปัจจัยหนึ่งนั่นคือ 
“การเรียนรู้” ในระหว่างการด ารงตนอยู่ในสังคมอีกด้วย การเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม หรือศักยภาพของพฤติกรรม ที่ค่อนข้างถาวร อันเกิดจากประสบการณ์ หรือการฝึกฝน 
หรอืจะกล่าวได้ว่า การเรียนรู้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ ประสบการณ์ที่ได้รับจากอิทธิพลของคนรอบข้าง 
ที่แต่ละคนได้รับนั่นเอง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนเราผ่านประสบการณ์ อาจกล่าวได้ว่า
เกิดขึ้นได้ 2 ทางด้วยกัน คือการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง และการเรียนรู้จากประสบการณ์
ทางอ้อม 

 การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง สามารถอธิบายได้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไข
แบบการกระท า ( Operant Conditioning) ของ B . F. Skinner (Skinner, 1964) ส่วนการเรียนรู้
จากประสบการณ์ทางอ้อมนั้นสามารถอธิบายได้ด้วย ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social 
Cognitive Theory) ของ Albert Bandura (Bandura, 2001) ที่จะกล่าวถึงในส่วนแนวคิด ทฤษฏี 
และงานวิจัยที่เกียวข้องกับอิทธิพลของคนรอบข้างต่อไป 

สรุปแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมกรรมมนุษย์ ที่ผู้วิจัยกล่าวมา
ข้างต้นได้ว่า เมื่อบุคคลเผชิญสถานการณ์ที่ความต้องการไม่สามารถตอบสนองได้ทั้งหมด  
หรือไม่เป็นไปดั่งใจ บีบให้ต้องเผชิญปัญหา ในตอนนั้นจึงเป็นสาเหตุให้บุคคลนั้นต้องอาศัยการปรับตัว
เข้ามาช่วย เพ่ือให้เกิดความยืดหยุ่นในอรรถประโยชน์ส่วนบุคคล ที่จะน าไปสู่การด าเนินชีวิตที่ดี  
เช่นเดียวกันกับงานวิจัยในครั้งนี้ โดยการจ าลองให้บุคคล/ผู้เข้าร่วมการทดลองพบเจอกับสถานการณ์
ที่ขัดแย้งจากเดิมที่บุคคลเคยประสบ เพ่ือสร้างประสบการณ์ในรูปแบบแตกต่างกัน 2 ประเภท  
คือ ประสบการณ์ดี และประสบการณ์แย่ แล้วท าการสังเกตพฤติกรรมที่ได้รับ 

พฤติกรรมการปรับตัวทั้ง  4 ของรอยส์ และงานวิจัยในอดีต  ตอกย้ าให้เห็นว่า  
“อิทธิพลของคนรอบข้าง” นั้นมีอยู่ และยังคงมีผลกระทบต่อทุกระบบของมนุษย์ ตั้งแต่กายภาพ  
ไปจนถึงความรู้สึกนึกคิด ผู้วิจัยได้ใช้ความรู้ที่ได้รับจากรอยส์ กลั่นกรองออกมาจนได้ค าถามที่ใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง ตกตะกอนได้เป็นปัจจัยส าคัญดังกล่าวมาประกอบการศึกษาครั้งนี้ในรูปของ 
แบบสอบถามที่ใช้ในการท าวิจัยอันกล่าวในบทที่ 3 ว่าจะแบ่งออกเป็น 2 ชุด ชุดที่ i) ค าถามก่อนการ
ทดลอง ทั้งหมด 3 ส่วน และชุดที่ ii) ค าถามหลังการทดลอง ทั้งหมด 3 ส่วน โดยผู้เล่นจะท าการตอบ
ค าถามผ่านโปรแกรมออนไลน์ Google Docs. (bit.ly/Thidathesis) เมื่อได้ข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยจะ
น ามาวิเคราะห์ควบคู่องค์ความรู้เศรษฐศาสตร์พฤติกรรมเพ่ือสรุปผลวิจัยต่อไป  
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2.2 แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกียวข้องกับอิทธิพลของคนรอบข้าง  

 “อิทธิพลของคนรอบข้าง” (Peer Effect) ถือว่าเป็นหัวใจหลักของงานวิจัยนี้เลยก็ว่าได้ 
จาก 2.1 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมมนุษย ์ก็ได้แสดงให้เห็นส่วนหนึ่งว่าการ
ที่พฤติกรรมมนุษย์เปลี่ยนแปลงไป บางส่วนที่เกิดขึ้นก็เพ่ืออรรถประโยชน์และความอยู่รอดในสังคม
อย่างสงบสุขของบุคคล ยิ่งตอกย้ าให้เห็นว่าสภาพธรรมชาติของมนุษย์จะต้องมีชีวิตร่วมกับบุคคลอ่ืนๆ 
มีการติดต่อสัมพันธ์ซึ่งกัน มีผลกระทบต่อกัน  และจ าเป็นต้องท างานร่วมกันเพ่ือให้สามารถด ารงชีวิต
อยู่ได ้ค าว่า “อิทธิพลของคนรอบข้าง” จึงเกิดข้ึนมาพร้อมๆกับค าว่า “สังคม” นั่นเอง 

แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยต่างๆ ต่างได้แสดงให้เห็นว่าแม้ว่ามนุษย์จะมีความโหดร้าย เห็น
แก่ตัว แต่ก็ยังมศีาสตร์ทางเศรษฐศาสตร์พฤติกรรมแสดงให้เห็นประจักษ์ชัดว่ายังมีหลักการบางเรื่องที่
อยู่ในธรรมชาติของความเป็นมนุษย์ที่ท าให้เขาสนใจในโชคชะตาของคนอ่ืน และท าให้ความสุขของคน
อ่ืนส าคัญส าหรับเขา แม้ไม่ได้ประโยชน์อะไรจากสิ่งนั้นเว้นเสียแต่ความยินดีที่ได้เห็นความสุขนั้น 
แสดงให้เห็นชัดขึ้นในงานวิจัย ชนลักษ์ ชัยศรีลักษณ์ (ชัยศรีลักษณ์, 2016) ที่ได้ใช้การทดลองเชิง
เศรษฐศาสตร์เข้ามาช่วยอธิบายเศรษฐพฤติกรรมพบว่า ในบางสถานการณ์มนุษย์ (ผู้เข้าร่วมการ
ทดลอง) เลือกที่จะบริจาคให้แก่คนจน แทนที่การอุดหนุนสินค้าสาธารณะ ทั้งที่การอุดหนุนในสินค้า
สาธารณะนั้นให้ประโยชน์ส่วนบุคคลมากกว่า หรือจะกล่าวให้ชัดเจนขึ้นโดยการตั้งค าถามกับความ
เป็นมนุษย์ของเราทุกคนว่า เหตุใดบ่อยครั้งเราลงมือกระท าสิ่งๆต่างโดยไม่ค านึงถึงตัวเอง ทั้ งยังสละ
ความสุขหรือทรัพย์สินของตนบริจาคช่วยเหลือคนอ่ืน เพ่ือที่จะตอบค าถามดังกล่าว และวัตถุประสงค์
ของงานวิจัยครั้งนี้ เราจึงจ าเป็นต้องศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคนในสังคม อิทธิพลที่มีต่อกัน ไป
จนถึงโครงสร้างของสังคมด้วยเช่นกัน ทั้งหมดนั้นผู้วิจัยขอเรียกโดยรวมว่า “อิทธิพลของคนรอบข้าง” 
 
ทฤษฎีบุคลิกภาพ  

ถูกพัฒนาโดยนักจิตวิทยาชื่อ Sigmund Freud เชื่อว่าบุคลิกภาพมีส่วนส าคัญต่อการเกิด
ปัญหาสังคม และบุคลิกภาพของคนแต่ละคนจะถูกสร้างระหว่างช่วงวัยแรกของวัยเด็ก การอบรมเลี้ยง
ดูในวัยเด็กเป็นกระบวนการส าคัญในการพัฒนาของบุคลิกภาพในวัยผู้ใหญ่ ครอบครัวเป็นหน่วยที่
ส าคัญในการพัฒนาบุคลิกภาพของมนุษย์ ถ้าหากเด็กมีความขัดแย้งกับพ่อแม่ อาจน าซึ่งการเกิด
บาดแผลทางอารมณ์ ซึ่งคนกลุ่มนี้มีโอกาสกลายเป็นผู้ก่อปัญหาสังคมได้ภายหลัง เช่น เป็นคนเก็บกด 
มีปัญหาทางจิต เป็นต้น  
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สอดคล้องกับงานวิจัยต่างๆที่ได้แสดงให้เห็นว่าการอบรมเลี้ยงดู และการพัฒนาบุคลิกภาพใน
วัยเด็กในครอบครัว มีผลต่อการพัฒนาบุคลิกภาพในวัยผู้ใหญ่ เช่น ปัญหาพฤติกรรมการบริโภค
เครื่องดื่มแอลกอฮอล์ที่พบผลลัพท์อิทธิพลของคนรอบข้างพบสาเหตุด้านครอบครัวมาเป็นอันดับต้นๆ 
(ศูนยว์ิจัยปัญหาสุรา, 2013) (Kremer, 2008) ปัญหาพฤติกรรมการสูบบุหรี่ที่มีผลจากอิทธิพลของคน
รอบข้าง พบอิทธิพลของคนรอบข้างมาเป็นอันดับ 1 รวมถึงการศึกษา อิทธิพลของคนรอบข้างต่อ
พฤติกรรม 5 อย่าง ได้แก่ การใช้ยาเสพติด, การดื่มสุรา, การสูบบุหรี่, การหยุดเรียน และการไปโบสถ์ 
(Gaviria & Raphael, 2001) ก็พบว่าอิทธิพลของคนรอบข้างในการเติมโตมีผลอย่างชัดเจนต่อ
พฤติกรรมเช่นกัน โดยผู้วิจัยได้น าทฤษฎีนี้มาเพ่ือรองรับการตั้งค าถามในส่วนของครอบครัว ได้แก่ 
ปัจจัยภูมิล าเนาของครอบครัวที่เติบโตมา ปัจจัยลักษณะของครอบครัวที่เติบโตมา ปัจจัยอาชีพของ
ผู้ปกครอง ซึ่งจะกล่าวเพ่ิมเติมในบทที่ 3 ต่อไป 
 
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral View of Motivation)  

ทฤษฎีนี้ให้ความสาคัญกับประสบการณ์ในอดีต (Past Experience) ว่ามีผลต่อแรงจูงใจของ
บุคคลเป็นอย่างมาก ดังนั้นทุกพฤติกรรมของมนุษย์ถ้าวิเคราะห์ดูแล้วจะเห็นว่าได้รับอิทธิพลที่เป็น
แรงจูงใจมาจากประสบการณ์ในอดีตเป็นส่วนมาก โดยประสบการณ์ในด้านดีและกลายเป็นแรงจูงใจ
ทางบวกที่ส่งผลเร้าให้มนุษย์มีความต้อง การแสดงพฤติกรรมในทิศทางนั้นมากยิ่งขึ้น หรือในทาง
กลับกันจะไม่แสดงพฤติกรรมนั้น หากได้ผลลบหรือแย่ ทฤษฎีนี้จึงอธิบายการกระท าของมนุษย์ว่าเป็น
ผลจากการตอบสนองของสิ่งแวดล้อม (ทั้งบวกและลบ) นั่นเอง 

 
ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory) 

ทฤษฎีนี้มีความเชื่อว่าพฤติกรรมของคนเราส่วนใหญ่นั้น เกิดขึ้นจากการสังเกตพฤติกรรมของ
ตัวแบบในสภาพแวดล้อม (Bandura, 2001) ตัวแบบในสภาพแวดล้อม สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 
ชนิด ด้วยกันคือ ตัวแบบที่เป็นชีวิตจริง (Live Model) เป็นตัวแบบที่มีคนเราเผชิญในชีวิตจริง เช่น 
พ่อ แม่ญาติพ่ีน้อง ครู เพ่ือน เป็นต้น ตัวแบบอีกชนิดหนึ่งคือ ตัวแบบสัญลักษณ์  (Symbolic Model) 
เป็นตัวแบบที่ทีเราเห็นโดยผ่านต่างๆไม่ว่าจะเป็น ภาพยนตร์ ทีวี หนังสือพิมพ์ การ์ตูน นิยาย เป็นต้น 
ตัวแบบทั้ง 2 ชนิด นี้มีผลต่อการเรียนรู้ของคนเราไม่แตกต่างกัน หากตัวแบบสัญลักษณ์ มีผลในวง
กว้างกว่าเท่านั้นเนื่องจากตัวแบบที่มนุษย์ต้องเผชิญอยู่นั้นมีมากมาย ค าถามที่ตามมาคือ แล้วท าไมตัว
แบบบางตัวมีอิทธิพลต่อคนบางคนมากกว่าอีกบ้างคน ค าตอบอยู่ที่กระบวนการลอกเลียนแบบ ซึ่ง 
Bandura กล่าวว่ากระบวนการลอกเลียนแบบมีอยู่ด้วยกัน 4 กระบวนการคือ 
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1. กระบวนการสนใจ (Attention Process) นั้นคือผู้สังเกตจะต้องมีความสนใจใน
ตัวแบบเสียก่อน จึงจะมีความคิดอยากลองเลียนแบบ  ซึ่งตัวแบบจะต้องมีลักษณะเด่น  
มีชื่อเสียง น่าสนใจหรือมีลักษณะคล้ายกับผู้สังเกต อีกทั้งเป็นตัวแบบที่แสดงออกแล้วได้รับ
การเสริมแรง หรือการลงโทษจะได้รับความสนใจเป็นพิเศษ ตัวแบบที่ได้รับการเสริมแรงจะ
ท าให้ผู้สังเกตอยากท าตามแต่ในทางกลับกันตัวแบบที่แสดงพฤติกรรมแล้วถูกลงโทษ ผู้สังเกต
ก็จะไม่อยากลอกเลียนแบบพฤติกรรมนั้นนอกจากตัวลักษณะของตัวแบบแล้ว สภาวะของผู้
สังเกตก็มีผลต่อการให้ความสนใจในตัวแบบด้วย ถ้าผู้สังเกตอยู่ในสภาวะตื่นตัวก็จะให้ความ
สนใจในตัวแบบ แต่ถ้าเพลียหรือง่วงนอนก็จะไม่สนใจตัวแบบ นอกจากนี้ผู้สังเกตจะต้องไม่ถูก
สิ่งเร้าอ่ืนๆดึงดูดความสนใจออกไปในขณะที่สังเกตตัวแบบอยู่ 

2. กระบวนการจดจ า (Retention Process) เมื่อผู้สังเกตพฤติกรรมของตัวแบบแล้ว 
การที่จะเรียนรู้จากตัวแบบได้ดี ผู้สังเกตจะต้องสามารถจดจ าพฤติกรรมที่ตัวแบบแสดงออก
ได้ ซึ่งการที่จะจดจ าได้ดีนั้น ลักษณะของตัวแบบจะต้องเป็นสิ่งที่ผู้สังเกตมีความคุ้นเคย 
หรือไม่ก็จะต้องเห็นบ่อยๆและจะช่วยให้กระบวนการจดจ านั้นเป็น ไปได้ด้วยดี ก็ควรจะต้องมี
การชักซ้อมในการแสดงออกจริงๆ หรือชักซ้อมในความคิดก็ได้ 

3. กระบวนการท าตาม (Reproduction Process) นั้นคือหลังจากที่ผู้สังเกตจดจ า
พฤติกรรมของตัวแบบได้ดีแล้ว ก็จะเข้าสู่กระบวนการท าตามตัวแบบ กระบวนการนี้จะท าให้
ได้ดีถ้ามีการให้ข้อมูลป้อนกลับ เมื่อลองท าตามพฤติกรรมของตัวแบบ อีกทั้งยังขึ้นอยู่กับ
ความสามารถเดิมที่ผู้สังเกตมีอยู่ เช่น การที่ผู้มีพ้ืนฐานทางด้านการเล่นเทนนิสเมื่อดูนัก
เทนนิสระดับโลกแข่งกัยก็สามารถจดจ าท่าต่างๆได้ง่าย และสามารถท าตามได้ง่ายกว่า  
ผู้ที่ไม่มีพ้ืนฐานทางด้านการเล่นเทนนิสมาก่อนเลย 

4. กระบวนการแรงจูงใจ (Motivation Process) เป็นการกระบวนการสุดท้ายที่จะ
ท าให้ผู้สังเกตตัดสินใจจะท าตามพฤติกรรมของตัวแบบ นั้นคือผู้สังเกตจะพิจารณาดูว่าใน
สภาพการณ์ใด ที่แสดงพฤติกรรมตารมตัวแบบแล้วได้รับการเสริมแรง การที่คาดว่าจะได้รับ
เสริมแรงนี่เองท าให้เป็นแรงจูงใจที่ท าให้ผู้สังเกต แสดงพฤตกรรมตามตัวแบบที่ตนเองลอก
แบบมานอกจากนี้ Bandura ยังได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับ การรับรู้ความสามารถของตนเอง 
(Self-Efficacy) โดยที่เขาเชื่อว่าทุกคนจะมีการรับรู้ความสามารถของตนเฉพาะอย่างนั้น คือ
คนบางคนจะรับรู้ว่าตนเองมีความสามารถในเรื่องการพูดแต่อาจจะรับรู้ว่าตนเองไม่มี
ความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์ การรับรู้ความสามารถของตนเองนั้นมีผลต่อความกระท า
ในเรื่องๆ คือถ้าคนเรามีการรับรู้ความสามารถของตนสูงในด้านใดจะท าให้เขาสามารถ
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แสดงออก ในสิ่งนั้นๆได้เต็มความสามารถของเขานั้นเอง การรับรู้ความสามารถของตนเองมี
ความส าคัญอย่างมากต่อการแสดงออกของบุคคลในชีวิตประจ าวัน เพราะปัจจัยหนึ่งของ
ความส าเร็จในการใช้ชีวิตของคนเราก็คือการรับรู้ความสามารถของตนเองนั้นเอง 

 จากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกียวข้องกับอิทธิพลของคนรอบข้างท่ีกล่าวมาข้างต้นท าให้
ผู้วิจัยได้เข้าถึงเศรษฐศาสตร์พฤติกรรมมากขึ้น อันจะเป็นศาสตร์ที่จะน ามาอธิบายงานวิจัยในครั้งนี้ 
รวมถึงการหยิบทฤษฎีทางสังคมต่างๆมาช่วยในการออกแบบการทดลอง และการออกแบบสอบถาม
ซึ่งผู้วิจัยจะกล่าวถึงในบทต่อไป 

2.3 แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกียวข้องกับสินค้าสาธารณะ 

 โดยเริ่มต้นจากการอธิบายความหมายหลักของ แนวคิดสินค้าสาธารณะก่อน รวมถึงงานวิจัย
ที่ได้อธิบายถึงปัจจัยการให้ความร่วมมือในสินค้าสาธารณะทั้งไทยและต่างประเทศ ก่อนจะอธิบายใน
เรื่องของเกมสินค้าสาธารณะเพ่ิมเติมในตอนท้าย ดังนี้ 

แนวคิดที่เกี่ยวกับสินค้าสาธารณะ (Public Good)  

สินค้าสาธารณะ คือ สินค้าและบริการที่มีคุณสมบัติ 2 ประการ ดังนี้  
1. ความไม่เป็นปรปักษ์ในการบริโภค (Non-Rivalry in Consumption) 

หมายถึง การบริโภคหรือใช้บริการสินค้าสาธารณะของคนๆ หนึ่งในสังคม ไม่ท้าให้
การบริโภคหรือใช้บริการของคนอ่ืน ๆ ในสังคมลดลงได้ เช่น กรณีของส้มกับประภาคาร 
สมมติว่ามีส้มอยู่สองลูก เรากินส้มหนึ่งลูก ปริมาณการบริโภคส้มของคนอ่ืนๆก็จะเหลือเพียง
หนึ่งลูกเท่านั้น เราเรียกส้มมีคุณสมบัติเป็นปรปักษ์ในการบริโภค แต่ในกรณีของประภาคาร 
ชาวประมงหนึ่งคนสามารถเห็นแสงไฟ ชาวประมงคนอ่ืน ๆ ก็ยังเห็นแสงไฟจากประภาคารใน
ระดับท่ีเท่ากัน หรือไม่ลดลงเลย เราเรียกประภาคารมีคุณสมบัติไม่เป็นปรปักษ์ในการบริโภค  

2. ความไม่สามารถกีดกันได้ (Non-Excludability)  
หมายถึง สมาชิกคนหนึ่งไม่สามารถกีดกันสมาชิกคนอ่ืน ๆ ออกไปจากการบริโภค

หรือใช้บริการสินค้าร่วมกันได้ แสดงว่าทุกคนในสังคมสามารถมีส่วนร่วมกับสินค้าสาธารณะนี้
ได ้เช่น กรณีของส้มกับประภาคาร เราสามารถกีดกันให้ผู้อ่ืนไม่สามารถบริโภคส้มได้ด้วยการ
กินส้มนั้นเอง แต่ไม่สามารถกีดกันชาวประมงไม่ให้ได้รับแสงไฟจากประภาคารได้  ซึ่งมีความ
เป็นไปได้สูงกว่าผู้ใช้บริการสินค้าสาธารณะอาจหลีกเลี่ยงไม่จ่ายค่าใช้บริการสินค้าได้  
เกิดปัญหาการตีตั๋วฟรี (Free Rider) สินค้าและบริการประเภทนี้มักจะเป็นสินค้าและบริการ
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ที่ใช้กันเป็นประจ า มีผู้บริโภคจ านวนมาก และไม่ใช่สินค้าและบริการที่สามารถซื้อหากันได้ใน
ตลาดทั่วๆ ไป เช่น การป้องประเทศ (National Defense) การรักษาความสงบเรียบร้อย
และความมั่นคง (Peace and Security) ความปลอดภัยของสังคม (Public Safety)  
การแพร่ภาพและข่าวสารทางโทรทัศน์ (Broadcast Television) งานต ารวจ  
(Police Protection) การควบคุมมลภาวะ (Pollution Control) การพยากรณ์อากาศ 
(Weather Forecasts) และวิทยุกระจายเสียง (Radio) เป็นต้น  

จากคุณสมบัติของสินค้าสาธารณะที่ไม่สามารถกีดกันการบริโภคได้  มักจะเกิดปัญหา  
free riders และก่อให้เกิดปัญหาความล้มเหลวของตลาด เนื่องจากไม่มีกลไกในการกีดกันการบริโภค
ได้ผู้บริโภคท่ีมีเหตุผล (ตามหลักเศรษฐศาสตร์ผู้บริโภคตัดสินใจบนหลักเหตุผล) จะไม่ยินดีที่จะจ่ายเงิน
ซื้อสินค้าและบริการเหล่านี้ แต่จะได้รับอรรถประโยชน์จากการที่มีคนบางคนยอมจ่ายเพ่ือให้มีสินค้า
และบริการดังกล่าว กล่าวคือ เป็นผู้ที่รับประโยชน์จากสินค้าแม้จะไม่ได้จ่าย (free riders) ท้าให้ผู้ผลิต
เอกชนขาดแรงจูงใจที่จะผลิตสินค้าสาธารณะ เพราะผลิตมาแล้วไม่สามารถเก็บเงินจากผู้บริโภคได้ 
สังคมมีปริมาณสินค้าเหล่านี้น้อยกว่าที่ควร (Inefficiently Low Production) ในที่สุดก็อาจจะไม่มี
สินค้าและบริการที่มีคุณลักษณะไม่สามารถแยกผู้บริ โภคออกจากกันได้ผลิตออกมาเลย  
ดังนั้นภาครัฐจึงจ าเป็นต้องเข้ามามีบทบาทในการจัดสรรสินค้าสาธารณะเพ่ือแก้ไขปัญหาความ
ล้มเหลวของกลไกตลาด 

เกมสินค้าสาธารณะ (Public good game) 

เกมสินค้าสาธารณะเป็นเกมพ้ืนฐานเพื่อศึกษาพฤติกรรมการตัดสินใจของกลุ่มตัวอย่างภายใต้
เงื่อนไข หรือสถานการณ์ว่าให้สมาชิกแต่ละคนร่วมกันแบ่งปันทรัพยากรให้แก่คนอ่ืนๆในสังคม ในส่วน
นี้ผู้วิจัย ได้พบว่า Ernst Fehr and Simon Gächter (1999), Sausgruber (2008) และ ชนลักษณ์ 
(2016) ได้น าเกมสินค้าสาธารณะ (Public Goods Game) มาใช้ในการออกแบบการทดลองด้วย  
แต่ในส่วนที่แตกต่างคือ การใช้การทดลองเกมสินค้าสาธารณะเพ่ือตอบวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน 
Ernst Fehr and Simon Gächter (1999) ใช้เพ่ือศึกษาการลงโทษในสินค้าสาธารณะ 
(Punishment in Public Goods) ดังนั้นการตีความจะเป็นไปในทางของการลงโทษ (Punishment) 
ไม่เหมือน Sausgruber (2008) ที่เน้นไปในทางการจับกลุ่มและเน้นไปตีความไปในทิศทางอิทธิพล
ของคนรอบข้างระหว่างกลุ่ม (Peer Effects Between Team) และ ชนลักษณ์ (2016) ที่ได้น าเกม
สินค้าสาธารณะมาควบรวมกับ เกมผู้น าเผด็จการ (Dictator Game) เพ่ือศึกษาปัจจัยที่เป็นแรงจูงใน
ในการบริจาคในประเทศไทย และงานวิจัยในครั้งนี้ที่เน้นไปในการศึกษาพฤติกรรมพฤติกรรมของกลุ่ม
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ตัวอย่าง ภายใต้การได้รับประสบการณ์การมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะที่แตกต่างกัน อันได้แก่ 
ประสบการณ์ดี และประสบการณ์แย่  

โดยพื้นฐานเกมสินค้าสาธารณะในการทดลองทางเศรษฐศาสตร์มีรายละเอียดังนี้ การทดลอง

ประกอบไปด้วยผู้เล่น N คน โดยที่ผู้เล่นทุกคนจะได้รับเงินตั้งต้น (Initial Endowment; 𝐸) เท่ากัน 

และต้องตัดสินใจว่าจะแบ่งเงินที่ได้รับ (ระหว่าง 0 ถึง 𝐸) ให้แก่สินค้าสาธารณะ 𝑔𝑖  หน่วย หรือเก็บ

เงินไว้ใช้ส่วนตัว 𝑝𝑖  หน่วย มีข้อก าหนดว่าห้ามแบ่งสรรให้กับตัวเองและสินค้าสาธารณะเกินจ านวน

เงินที่ได้รับในตอนแรก ( 𝑝𝑖  +  𝑔𝑖  =𝐸) หากผู้เล่นตัดสินใจแบ่งเงินให้แก่สินค้าสาธารณะ ผู้เล่นจะ

ได้รับผลตอบแทนส่วนเพิ่มในอัตราคงท่ี (𝑎) จากจ านวนหน่วยทั้งหมดที่ผู้เล่นทุกคนจัดสรรให้แก่สินค้า

สาธารณะ (𝐺 =  ∑ 𝑔𝑘
𝑁
𝑘=1 ) สามารถเขียนผลตอบแทนของผู้เล่นคนที่ 𝑖 ได้ดังนี ้ 

𝑢𝑖(𝑝𝑖  , 𝐺) =  𝑝𝑖 +  𝑎𝐺 =  𝑝𝑖 + 𝑎 ∑ 𝑔𝑘

𝑁

𝑘=1

=  𝑝𝑖 +  𝑎𝑔𝑖 + 𝑎 ∑ 𝑔−𝑖 

 

ก าหนดให้ 𝑎 เป็นอัตราผลตอบแทนของสินค้าสาธารณะเมื่อเปรียบเทียบกับสินค้าเอกชน 

โดยที่  
1

𝑁
 < 𝑎 < 1 

 

สมการปัญหาการแสวงหาก าไรสูงสุดของผู้เล่นคนที่  𝑖 ภายใต้ข้อจ้ากัดที่มีอยู่ 
สามารถเขียนได้ ดังนี้  

max
𝑝𝑖,𝑔𝑖

(𝑝𝑖 , 𝐺) =  𝑝𝑖 +  𝑎𝑔𝑖 + 𝑎 ∑ 𝑔𝑘

𝑘≠𝑖

 

Subject to  𝑝𝑖 +   𝑔𝑖  = 𝐸, 𝑝𝑖 ≥ 0,  𝑔𝑖 ≥ 0 

ในกรณีที่ 𝑎  > 1 กลยุทธ์เด่นส าหรับผู้เล่นแต่ละคน คือ การแบ่งสรรเงินทั้งหมดที่มีเก็บไว้

กับตัวเอง  (𝑝𝑖 = 𝐸,  𝑔𝑖 = 0, 𝐺 = 0) ดังนั้นดุลยภาพของเกม หรือ Nash Equilibrium 

จะอยู่ที่ผู้เล่นทุกคนไม่บริจาคให้สินค้าสาธารณะเลยและได้รับผลตอบแทนคนละ 𝐸 หน่วย ซึ่งเป็นการ
จัดสรรที่ไม่กอ่ให้เกิดประสิทธิภาพ เรียกปรากฎการณ์นี้ว่า เกิดปัญหาตีตั๋วฟรี (free rider)  
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ในกรณีที่ 𝑎 > 
1

𝑁
  การจัดสรรที่มีประสิทธิภาพ คือ การที่ผู้เล่นทุกคนจัดสรรเงินทั้งหมด

ให้แก่สินค้าสาธารณะ  (𝑝𝑖 = 0,  𝑔𝑖 = 𝐸, 𝐺 = 𝑁 × 𝐸) จะท าให้ผู้เล่นแต่ละคนได้รับ

ผลตอบแทนเท่ากับ 𝑎(𝑁 × 𝐸) >  𝐸  

ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ได้ออกแบบให้ 𝑎 > 
1

𝑁
  นั่นคือ 0.35 > 0.25 เพ่ือจูงใจให้ผู้เล่นทุก

คนจัดสรรเงินทั้งหมดให้แก่สินค้าสาธารณะนั่นเอง อันจะกล่าวเพ่ิมเติมในบทที่ 3 ต่อไป 

2.4 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐศาสตร์เชิงทดลอง (Experimental 
Economics) 

โดยปกติแล้วการศึกษาทางเศรษฐศาสตร์ที่ผ่านมาได้ก าหนดข้อสมมติเพ่ือให้สามารถ
วิเคราะห์สังคม ได้แก่ ความเชื่อที่ว่ามนุษย์มีเหตุมีผล (Rationality) และตัดสินใจเพ่ือประโยชน์ของ
ตัวเองเท่านั้น (Individual decision making) ซึ่งกลายเป็นจุดอ่อนที่ส าคัญของเศรษฐศาสตร์ 
เนื่องจากก่อให้เกิดข้อจ ากัดบางประการที่ส่งผลให้ผลลัพธ์ของนโยบายที่มีพ้ืนฐานจากข้อจ ากัดเหล่านี้
บิดเบือนไปจากที่ควรจะเป็น (ชัยศรีลักษณ์, 2016) โดยในทั้ง 4 ส่วนของบทที่ 2 ที่ผู้วิจัยกล่าวมา
ทั้งหมด ผู้วิจัยค่อนข้างจะมีความกังวลในส่วนของเศรษฐศาสตร์เชิงทดลองระดับหนึ่ง ซึ่ง ณ ปี 2559 
ถือว่าเศรษฐศาสตร์เชิงทดลองเป็นศาสตร์ใหม่ของงานวิจัยทางเศรษฐศาสตร์ในประเทศไทย โดยงาน
ศึกษาทางด้านเศรษฐศาสตร์เชิงทดลองส่วนใหญ่ มากกว่าร้อยละ 95 เป็นการทดลองที่กระจุกตัวใน
ทวีปอเมริกาเหนือและยุโรป ขณะที่การทดลองซึ่งเกิดขึ้นในพ้ืนที่เอเชีย-แปซิฟิคมีประมาณ 
ร้อยละ 3 เท่านั้น อีกทั้งในแง่ของการพยายามตีความข้อมูลทางพฤติกรรมเชิงคุณภาพ ให้สามารถ
อธิบายได้ไม่ต่างจากข้อมูลเชิงปริมาณ ท าให้กระบวนการดังกล่าวเกิดได้ทั้งข้อดีและข้อเสีย 
ในตัวของมันเอง 

ข้อดีของเศรษฐศาสตร์ เชิงทดลอง คือ  การที่ เราสามารถเติมเต็มข้อมูลของ 
การสร้างแบบจ าลองในแบบที่ข้อมูลปฐมภูมิไม่สามารถให้ได้ หรือสามารถเก็บข้อมูลการตัดสินใจของ
ผู้เข้าร่วมการทดลองที่ไม่สามารถเก็บได้จากการตั้งค าถาม เนื่องจากผู้ตอบค าถามอาจไม่สามารถ 
ตอบค าถามได้อย่างชัดเจน รวมถึงการทดลองทางเศรษฐศาสตร์ในห้องทดลอง  (Laboratory 
Experimental Economics) ที่สามารถตัดปัจจัยรบกวนต่างๆ มากมายที่อาจมีผลต่อการตัดสินใจใน
โลกความเป็นจริงให้เหลือเพียงหนึ่งปัจจัยที่ผู้วิจัยสนใจในห้องทดลอง (ชัยศรีลักษณ์, 2016)เช่น  
ในการศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยสามารถท าการทดลองจับกลุ่มแบบสุ่ม รวมถึงการไม่สามารถรับรู้ว่าสมาชิก
ในกลุ่มคือใคร ท าให้การศึกษาในครั้งนี้เราสามารถควบคุมตัวแปรด้านระดับความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลได้ ยกตัวอย่างกรณีที่เป็นเพ่ือนสนิท หรือเพ่ือนร่วมชั้นปีเข้ามาท าการทดลองในรอบทดลอง
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พร้อมๆกันนั่นเอง และด้วยความที่การทดลองทางเศรษฐศาสตร์ในห้องทดลองสามารถควบคุมตัวแปร
เพ่ือสังเกตนี่เอง จึงท าให้การศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีความยืดหยุ่นในการปรับเปลี่ยนปัจจัยเพ่ือศึกษา
มากกว่าโลกความเป็นจริง 

ข้อเสียที่ผู้วิจัยกังวลคือ ด้วยความที่เศรษฐศาสตร์เชิงทดลองเป็นศาสตร์ใหม่ของงานวิจัยทาง
เศรษฐศาสตร์ในประเทศไทย ท าให้ไม่ค่อยมีงานวิจัยที่ใช้วิธีการศึกษาประเภทนี้ให้ศึกษามากนัก  
แต่หากจะให้ศึกษาแต่เพียงงานจากต่างประเทศเพียงอย่างเดียวก็อาจจะกระทบงานวิจัยในแง่ของ
สังคมและวัฒนธรรมที่แตกต่างจากทางตะวันออก ดังนั้นการออกแบบการทดลองเพ่ือให้ตรง 
กับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้นั้น จึงเป็นเรื่องละเอียดอ่อน และต้องกระท าการด้วยความรอบครอบทั้งสิ้น 
รวมถึงการไม่รอบครอบของผู้ควบคุมการทดลอง (Human Error) ก่อให้เกิดปัจจับรบกวนที่ไม่คาดคิด
ก็สามารถเกิดขึ้นได้เช่นกัน 

แต่ถึงอย่างไรก็ตามในการศึกษางานวิจัยของต่างประเทศ การทดลองเชิงเศรษฐศาสตร์นั้น
เริ่มต้นมาจาก Vernon Smith ท าการพัฒนากระบวนการและเครื่องมือที่จะท้าให้เกิดการวัด  
เก็บข้อมูลและท้าความเข้าใจกระบวนการตัดสินใจของมนุษย์ในเชิงประจักษ์ได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
โดยน าหลักการของการทดลองทางวิทยาศาสตร์เข้ามาตอบค าถามทางเศรษฐศาสตร์ และเมื่อผู้วิจัย
มองข้ามความละเอียดอ่อนในแง่ของสังคมและวัฒนธรรม ผู้วิจัยได้พบองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อ
ขั้นตอนการออกแบบการทดลองจากในงานวิจัยในอดีต (Fehr, 2000), (Sausgruber, 2008)  
และ (Brownback, 2014) ทั้ง 3 งานวิจัยพบล าดับขั้นตอนในการออกแบบการทดลองที่เหมือนกัน 
อธิบายได้ว่าองค์ประกอบของการทดลองทางเศรษฐศาสตร์ในห้องทดลอง ได้แก่ การมี การทดลอง
พ้ืนฐาน (Baseline Experiment), การทดลอง (Treatment Experiment), ตัวแปรควบคุม (Global 
Variables), ตัวแปรส าหรับผู้ทดลอง (Subject Variables) และผลกระทบการทดลอง  
(Treatment Effect) ซึ่งจะน ามาช่วยในการออกแบบการทดลอง ซึ่งกล่าวถึงในบทต่อไป 



 

บทที ่3 
วิธีวิจัย 

 การออกแบบวิธีการวิจัย จะแบ่งออกเป็น 3 ส่วนด้วยกัน อันได้แก่ 3.1 วิธีการเก็บข้อมูลจาก
แบบสอบถาม 3.2 วิธีการเก็บข้อมูลจากการออกแบบการทดลองโปรแกรม Z-tree (Fischbacher, 
2007) และ 3.3 วิธีวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

3.1 วิธีการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม 

 แบบสอบถามที่ใช้ในการท าวิจัยในครั้งนี้จะแบ่งออกเป็น 2 ชุด ชุดที่ i) ค าถามก่อนการ
ทดลอง ทั้งหมด 3 ส่วน และชุดที่ ii) ค าถามหลังการทดลอง ทั้งหมด 3 ส่วน โดยผู้เล่นจะท าการตอบ
ค าถามผ่านโปรแกรมออนไลน์ Google Docs. (bit.ly/Thidathesis) โดยมีรายละเอียดค าถาม ดังนี้  

ชุดที่ i) ค าถามก่อนการทดลอง มีทั้งหมด 3 ส่วน ได้แก่ 

ส่วนที่ 1 รายละเอียดทั่วไป ได้แก่ 1.1 เพศ (ชาย, หญิง), 1.2. อายุ, 1.3. 
ศาสนา, 1.4. สถานภาพ (โสด, มีแฟน), 1.5 ประสบการณ์ในการเล่นเกมของโปรแกรม  
Z-tree และ 1.6 ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นอื่นๆในห้องทดลอง 

ส่วนที่ 2 รายละเอียดการศึกษา ได้แก่ 2.1 คณะ, 2.2 ชั้นปี และ  
2.3 เกรดเฉลี่ยสะสม 

ส่วนที่ 3 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสินค้าสาธารณะ ได้แก่ 3.1 ประเมิน
ความรู้ด้านสินค้าสาธารณะของตนเอง และ 3.2 แบบทดสอบความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
สินค้าสาธารณะ  

ชุดที่ ii) ค าถามหลังการทดลอง ค าถามเพ่ิมเติมทั้งหมด 3 ส่วน ได้แก่ 

ส่วนที่ 4 ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้างและสภาพแวดล้อมในอดีต 
(ก่อนเข้าศึกษาในระดับอุดมศึกษา) ได้แก่ 4.1 สถานที่เกิดของตนเอง (ต่างจังหวัด หรือ
กรุงเทพและปริมณฑล) 4.2 ความเห็นต่อตนเองในการเติบโต (เติบโตในสังคมเมือง เติบโตใน
สังคมชนบท) 4.3 ภูมิล าเนาของครอบครัว (ต่างจังหวัด หรือกรุงเทพและปริมณฑล)  
4.4 ภูมิล าเนาของพ่อ (ต่างจังหวัด หรือกรุงเทพและปริมณฑล) 4.5 ภูมิล าเนาของแม่ 
(ต่างจังหวัด หรือกรุงเทพและปริมณฑล) 4.6 ประเภทของครอบครัว (ครอบครัวเดี่ยว 
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ครอบครัวขยาย หรือครอบครัวแหว่งกลาง) 4.7 ล าดับของการเกิด (ลูกคนเดียว, ลูกคนโต, 
ลูกคนเล็ก และอ่ืนๆ) 4.8 สถานภาพความสัมพันธ์ของผู้ปกครอง (อยู่ด้วยกัน และไม่ได้อยู่
ด้วยกัน) 4.9 อาชีพของพ่อ 4.10 อาชีพของแม่ 4.11 วุฒิการศึกษาสูงสุดของพ่อ  
และ 4.12 วุฒิการศกึษาสูงสุดของแม่  

ส่วนที่  5 ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้างและสภาพแวดล้อม ณ 
ปัจจุบัน (ภายหลังเข้าศึกษาในระดับอุดมศึกษา) 5.1 ผู้ที่เป็นรายได้หลักของครอบครัว  
ณ ปัจจุบัน (พ่อ, แม่, ญาติ พ่ีน้อง หรือตนเอง) 5.2 รายได้หลักของครอบครัว (15,000 บาท 
หรือต่ ากว่า, 15,001 – 30,000 บาท, 30,001 - 50,000 บาท, 50,001 - 100,000 บาท, 
100,000 - 200,000 บาท และมากกว่า 200,000 บาท)  5.3 รายได้ของทุกคนทั้งครอบครัว 
(15,000 บาท หรือต่ ากว่า, 15,001 – 30,000 บาท, 30,001 - 50,000 บาท, 50,001 - 
100,000 บาท, 100,000 - 200,000 บาท และมากกว่า 200,000 บาท) 5.4 รายได้ของ
ตนเองที่ได้รับจากครอบครัวต่อเดือน 5.5 รายได้ของตนเองที่ได้รับจากการท ากิจกรรมพิเศษ 
5.6 กิจกรรมพิเศษที่ก่อให้เกิดรายได้ (ทุนการศึกษาและช่วยงานมหาวิทยาลัย สอนพิเศษ 
ลงทุน อ่ืนๆ หรือไม่มีรายได้เสริม) 5.7 ลักษณะของที่พักอาศัย (บ้านเดี่ยวที่เป็นเจ้าของ,  
บ้านเช่า, คอนโด, อพาร์ทเม้นท์, หอพักนักศึกษาของทางมหาวิทยาลัย) 5.8 บุคคลที่พักอาศัย
ด้วยในปัจจุบัน (พ่อหรือ/และแม,่ ญาติ, เพ่ือน หรือคนเดียว)  

ส่วนที่ 6 ทัศนคติ และความชื่นชอบต่อเรื่องต่างๆ ได้แก่ 6.1 ทัศนคติต่อ
ตนเองต่อการเป็นคนดี หรือเลว (คนเลว, คนค่อนข้างเลว, คนค่อนข้างดี และคนดี)  
6.2 ทัศนคติต่อการพ่ึงพา และให้ความส าคัญกับโลกส่วนตัว (โลกส่วนตัวสูง, ค่อนข้างโลก
ส่วนตัวสูง, ค่อนข้างโลกส่วนตัวต่ า และโลกส่วนตัวต่ า) 6.3 ความชื่นชอบในการท างาน 
ในคณะที่ศึกษา (ท างานคนเดียว หรือท างานเป็นกลุ่ม)  6.4 แง่คิดต่อการจะเป็นคนดี หรือคน
เลวในสังคม ณ ปัจจุบัน (การเป็นคนเลวยากกว่า, พอๆกัน และการเป็นคนดียากกว่า)  
และ 6.5 ทัศนคติต่อปัจจัยที่ส าคัญที่สุดต่อการเป็นคนดี (ครอบครัว, อิทธิพลของคนรอบข้าง 
ณ ปัจจุบัน , อิทธิพลของคนรอบข้างในอดีต, ประสบการณ์ในทุกเรื่องที่ เ คยได้รับ  
และจิตส านึกส่วนบุคคล) 
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ตารางที่ 3.1.1 ตารางสรุปสมมติฐานและชุดค าถาม 

i) ค าถามก่อนการทดลอง ทั้งหมด 3 ส่วน 
หมวด/ส่วนที่ ปัจจัยค าถาม ชุดค าตอบ และ

ค่าดัมม่ี 
ส่วนที่ 1 

รายละเอียดทั่วไป 
รายละเอียดส่วนตัวของผู้เข้าร่วมการทดลอง  

1.1 เพศ ชาย = 0 

หญิง = 1 
สมมติฐานปัจจัยด้ านเพศ ผู้ เข้ าร่วมเพศหญิงจะมีการ 
คล้อยตามกับประสบการณ์ที่ได้รับจากคนรอบข้างมากกว่า
ผู้เข้าร่วมเพศชาย (Nowell, 1994)  

1.2. อายุ ค่าคงที ่
สมมติฐานปัจจัยด้านอายุ  ผู้ เข้าร่วมที่อายุมากกว่าจะมี 
ส่ ว น ร่ ว ม ใน สิ น ค้ า ส าธ า รณะน้ อยกว่ า  เ พร า ะสน ใ จ 
ในผลประโยชน์ส่วนตนมากกว่า (Carpenter, 2010) 

1.3. ศาสนา ไม่นับถือ = 0 

พุทธ = 1 
คริสต์ = 2 

อิสลาม = 3 

อ่ืน ๆ = 4 
สมมติฐานปัจจัยด้านศาสนา แน่นอนว่าทุกศาสนามีค าสอนให้
ผู้ศรัทธาปฏิบัติเพ่ืออยู่ร่วมกันในสังคมได้ ดังนั้นผู้ที่มีศาสนา
เป็นที่ยึดเหนี่ยวจิตใจจะมีแนวโน้มในการคล้อยตามอิทธิพล
ของคนรอบข้างมากกว่าผู้ไม่นับถือศาสนา ซึ่งสอดคล้องกับ 
Alpaslan Akay กล่าวไว้ศาสนาที่แตกต่างกันส่งผลต่อ
พฤติกรรมที่แตกต่างกัน (Akay, 2011)  
1.4. สถานภาพ โสด = 0 

มีแฟน = 1 
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ตารางที่ 3.1.1 ตารางสรุปสมมติฐานและชุดค าถาม (ต่อ) 

หมวด/ส่วนที่ ปัจจัยค าถาม ชุดค าตอบ และ
ค่าดัมม่ี 

ส่วนที่ 1 
รายละเอียดทั่วไป (ต่อ) 

รายละเอียดส่วนตัวของผู้เข้าร่วมการทดลอง 
1.5 ประสบการณ์ในการเล่นเกม  
ของโปรแกรม Z-tree 

ไม่เคยเล่น = 0 

เคยเล่น = 1 

สมมติฐานปัจจัยด้านประสบการณ์ในการใช้โปรแกรม 
ผู้เข้าร่วมมีประสบการณ์การใช้โปรแกรม Z-tree จะมี 
ส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะน้อยกว่าผู้ เข้าร่วมที่ ไม่ เคย  
(Conte, 2013) เพราะนอกจากจะมีการเรียนรู้ในการใช้
โปรแกรม ยังรับทราบว่าเงื่อนไขของการปกปิดตัวตนของ
ผู้เข้าร่วมเป็นเรื่องท่ีท าได้จริงจึงกล้าแสดงออกได้มากกว่า 

1.6 ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นอื่น ๆ 
ในห้องทดลอง 

รู้จักต่ ากว่า 10 คน 
 = 0.00 

รู้จัก 10-19 คน 
 = 0.25 

รู้จัก 20-29 คน 
 = 0.50 

รู้จัก 30-39 คน 
 = 0.75 

รู้จักทุกคน = 1.00 
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ตารางที่ 3.1.1 ตารางสรุปสมมติฐานและชุดค าถาม (ต่อ) 

หมวด/ส่วนที่ ปัจจัยค าถาม ชุดค าตอบ และค่าดัมม่ี 
ส่วนที่ 2 

รายละเอียดการศึกษา 
2.1 คณะ คณะเศรษฐศาสตร์ = 0 

คณะบัญชี และคณะอ่ืน ๆ ทาง
สังคมศาสตร์ = 1 

คณะทางศิลปศาสตร์ = 2 

คณะทางสายวิทยาศาสตร์  = 3 
สมมติฐานปัจจัยด้านคณะ การมีบทบาทในการด ารงตนเป็น
นิสิตแต่ละคณะที่แตกต่างกัน ย่อมส่งผลต่อพฤติกรรมการ 
มีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะที่แตกต่างกัน  )Havighurst & 
Shanas, 1953(  ) Hanna & Roy, 2001(  
2.2 ชั้นปี ปี 1 – ปี 4  

สมมติฐานปัจจัยด้านชั้นปี สมมติฐานเดียวกันกับปัจจัยด้าน
อายุ นั่นคือผู้เข้าร่วมที่มีชั้นปีที่สูงกว่าจะมีส่วนร่วมในสินค้า
สาธารณะน้อยกว่าผู้เข้าร่วมอ่ืน ๆ  (Carpenter, 2010) 
2.3 เกรดเฉลี่ย ค่าคงที่ระหว่าง 0.00-4.00 

สมมติฐานปัจจัยด้านเกรดเฉลี่ย ผู้เข้าร่วมที่มีเกรดเฉลี่ยเยอะ
กว่าจะมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะน้อยกว่าผู้เข้าร่วมอ่ืน ๆ 
ไปในทิศทางเดียวกันกับการทดลองเกมทางสังคมแบบเผด็จ
ของ (Chen, 2011) 
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ตารางที่ 3.1.1 ตารางสรุปสมมติฐานและชุดค าถาม (ต่อ) 

หมวด/ส่วนที่ ปัจจัยค าถาม ชุดค าตอบ และค่าดัมม่ี 
ส่วนที่ 3 

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสินค้า
สาธารณะ 

3.1 ประเมินความรู้ด้านสินค้า
สาธารณะของตนเอง  

ไม่มีความรู้ 0% = 0.00 

ประมาณ 20% = 0.20 

ประมาณ 40% = 0.40 
ประมาณ 60% = 0.60 

ประมาณ 80% = 0.80 
ประมาณ 100% = 1.00 

3.2 แบบทดสอบความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับสินค้าสาธารณะ 

0 ข้อ จาก 10 = 0.00 

1-2 ข้อ จาก 10 = 0.20 
3-4 ข้อ จาก 10 = 0.40 

5-6 ข้อ จาก 10 = 0.60 

7-8 ข้อ จาก 10 = 0.80 
9-10 ข้อ จาก 10 = 1.00 
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ตารางที่ 3.1.1 ตารางสรุปสมมติฐานและชุดค าถาม (ต่อ) 

หมวด/ส่วนที่ ปัจจัยค าถาม ชุดค าตอบ และค่าดัมม่ี 
ชุดที่ ii) ค าถามหลังการทดลอง ทั้งหมด 2 ส่วน 

ส่วนที่ 4 
ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้าง
และสภาพแวดล้อมในอดีต 

4.1 สถานที่เกิดของตนเอง กรุงเทพฯ = 0  

ปริมณฑล = 1 
ภาคกลางอื่นๆ = 2 

ภาคอิสาน = 3 
ภาคใต้ = 4 

ภาคเหนือ = 5 

4.2 ความเห็นต่อตนเอง 
ในการเติบโต 

เติบโตในสังคมเมือง = 0  
เติบโตในสังคมชนบท = 1 

4.3 ภูมิล าเนาของครอบครัว  กรุงเทพฯ = 0 

ปริมณฑล = 1 
ภาคกลางอื่นๆ = 2 

ภาคอิสาน = 3 
ภาคใต้ = 4 

ภาคเหนือ = 5 

4.4 ภูมิล าเนาของพ่อ  กรุงเทพฯ = 0 
ปริมณฑล = 1 

ภาคกลางอื่นๆ = 2 

ภาคอิสาน = 3 
ภาคใต้ = 4 

ภาคเหนือ = 5 

4.5 ภูมิล าเนาของแม่  กรุงเทพฯ = 0 
ปริมณฑล = 1 

ภาคกลางอื่นๆ = 2 
ภาคอิสาน = 3 

ภาคใต้ = 4 

ภาคเหนือ = 5 
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ตารางที่ 3.1.1 ตารางสรุปสมมติฐานและชุดค าถาม (ต่อ) 

หมวด/ส่วนที่ ปัจจัยค าถาม ชุดค าตอบ และค่าดัมม่ี 
ส่วนที่ 4 

ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้าง
และสภาพแวดล้อมในอดีต (ต่อ) 

4.6 ประเภทของครอบครัว ครอบครัวเดี่ยว = 0 

ครอบครัวขยาย = 1 

ครอบครัวแหว่งกลาง = 2  
4.7 ล าดับของพ่ีน้อง ลูกคนเดียว = 0  

ลูกคนโต = 1 
ลูกคนเล็ก = 2 

อ่ืนๆ = 3 

สมมติฐานปัจจัยด้านล าดับของพ่ีน้อง ผู้เข้าร่วมที่เป็นลูกคนเดียว
จะมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะแตกต่างผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ตาม
ทฤษฎีบุคลิกภาพของ Alfred Adler 
4.8 สถานภาพความสัมพันธ์ 
ของผู้ปกครอง  

อยู่ด้วยกัน = 0 

ไม่ได้อยู่ด้วยกัน 
หรือไม่มีพ่อแม่ = 1 

4.9 อาชีพของพ่อ  ไม่ทราบ/ไม่มีอาชีพ/ไม่มีพ่อ = 0 

รับจ้าง = 1 
เกษตรกร = 2 

รับราชการ = 3 

บริษัทเอกชน = 4 
ธุกิจส่วนตัว = 5 

เกษียณ = 6 
4.10 อาชีพของแม่ ไม่ทราบ/ไม่มีอาชีพ/ไม่มีแม่ = 0 

รับจ้าง = 1 

เกษตรกร = 2 
รับราชการ = 3 

บริษัทเอกชน = 4 

ธุกิจส่วนตัว = 5 
เกษียณ = 6 
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ตารางที่ 3.1.1 ตารางสรุปสมมติฐานและชุดค าถาม (ต่อ) 

หมวด/ส่วนที่ ปัจจัยค าถาม ชุดค าตอบ และค่าดัมม่ี 
ส่วนที่ 4 

ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้าง
และสภาพแวดล้อมในอดีต (ต่อ) 

4.11 วุฒิการศึกษาสูงสุดของพ่อ 
และ 
4.12 วุฒิการศึกษาสูงสุดของแม่ 

ไม่ทราบ /ไม่ได้เรียน 
/ไม่มีพ่อ /ไม่มีแม ่= 0 
ประถมศึกษา = 1 

มัธยมศึกษาตอนต้น = 2 

มัธยมศึกษาตอนปลาย  
= 3 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) = 4 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง (ปวส.) = 5 

ปริญญาตรี = 6 

ปริญญาโท = 7 
ปริญญาเอก = 8 

สมมติฐานในทุกตัวแปรครอบครัว ในหลาย ๆ ทฤษฎี และ
งานวิจัยในอดีต    ) Hanna & Roy, 2001 ( , (Gaviria & 
Raphael, 2001) ต่างแสดงให้เห็นว่า ตัวแปรทางครอบครัว 
(Family Characteristics) ที่แตกต่างกัน ท าให้ผลทาง
พฤติกรรมแตกต่างกันด้วย อีกทั้งแสดงให้เห็นว่าความสัมพันธ์
ระหว่างครอบครัวอันดี ส่งผลในทางบวกแก่พฤติกรรมใน
สาธารณะ 
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ตารางที่ 3.1.1 ตารางสรุปสมมติฐานและชุดค าถาม (ต่อ) 

หมวด/ส่วนที่ ปัจจัยค าถาม ชุดค าตอบ และค่าดัมม่ี 
ส่วนที่ 5 

ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้าง
และสภาพแวดล้อม ณ ปัจจุบัน 

5.1 ผู้ที่เป็นรายได้หลัก พ่อ = 0  

แม่ = 1 

ญาติ = 2 
พ่ีน้อง = 3 

ตนเอง = 4 
5.2 รายได้หลักของครอบครัว  
และ 
5.3 รายได้ของทุกคนทั้ง
ครอบครัว 
(ต่อเดือน) 

15,000 บ. /ต่ ากว่า = 0 

15,001 – 30,000 บ. = 1 

30,001 - 50,000 บ. = 2 
50,001 - 100,000 บ. = 3 

100,000 - 200,000 บ.= 4 

มากกว่า 200,000 บ. = 5 
5.4 รายได้ของตนเองที่ได้รับ
จากครอบครัวต่อเดือน 

ค่าคงที่ 

5.5 รายได้ของตนเองที่ได้รับ
จากการท ากิจกรรมพิเศษ  

ค่าคงที่ 

 สมมติฐานปัจจัยด้านรายได้ มีสมมติฐานที่เหมือนและไปใน
ทิศทางเดียวกัน รายได้ของครอบครัวสะท้อนให้เห็นถึงความ
พร้อม และการมีส่วนร่วมในพฤติกรรมที่แสดงออกผ่านเข้า
สังคมของบุคคล  (Gaviria & Raphael, 2001) โดยพบว่า
ผู้เข้าร่วมที่มาจากครอบครัวรายได้ต่ าจะมีส่วนร่วมในสินค้า
สาธารณะน้อยกว่าผู้เล่นอ่ืน ๆ ตาม (Andreoni, 2017) (ชัย
ศรีลักษณ์, 2016) 
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ตารางที่ 3.1.1 ตารางสรุปสมมติฐานและชุดค าถาม (ต่อ) 

หมวด/ส่วนที่ ปัจจัยค าถาม ชุดค าตอบ และค่าดัมม่ี 

ส่วนที่ 5 
ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้าง
และสภาพแวดล้อม ณ ปัจจุบัน 

(ต่อ) 

5.6 กิจกรรมพิเศษ 
ที่ก่อให้เกิดรายได้  

ไม่มี = 0 

ทุนการศึกษา = 1 
ช่วยเหลืองานใน
มหาวิทยาลัย = 2 
สอนพิเศษ = 3 

ลงทุนค้าขายและหุ้น = 4 

อ่ืนๆ = 5 
5.7 ลักษณะของที่พักอาศัย หอพักนักศึกษาของทาง

มหาวิทยาลัย = 0  
อพาร์ทเม้นท ์= 1 

บ้านเช่า/ห้องแถวเช่า = 2 

คอนโดมิเนี่ยม = 3 
บ้านเดี่ยว= 4 

5.8 บุคคลที่พักอาศัยด้วยใน
ปัจจุบัน  

ครอบครัวใหญ่ =0 
ครอบครัว = 1 

พ่ีน้อง และ/หรือญาติ = 2 

เพ่ือน = 3 
คนเดียว = 4  

สมมติฐานกิจกรรมพิเศษที่ก่อให้เกิดรายได้, ลักษณะของที่พัก
อาศัย และ บุคคลที่พักอาศัยด้วยในปัจจุบัน ต่างพบงานวิจัย
ในอดีต  (Gaviria & Raphael, 2001) ที่ว่าเพ่ือนบ้าน หรือ
บุคคลที่พักอาศัยด้วย มีผลกับพฤติกรรมที่แสดงออก รวมถึง
กิจกรรมที่มีบทบาทเพ่ิมเติมนอกเหนือจากบทบาทหลัก 
(นักศึกษา/นิสิต) มีผลต่อพฤติกรรม  )Hanna & Roy, 2001(  
)Havighurst & Shanas, 1953(   
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ตารางที่ 3.1.1 ตารางสรุปสมมติฐานและชุดค าถาม (ต่อ) 

หมวด/ส่วนที่ ปัจจัยค าถาม ชุดค าตอบ และค่าดัมม่ี 
ส่วนที่ 6 

ทัศนคติ และความชื่นชอบต่อ
เรื่องต่าง ๆ 

6.1 ทัศนคติที่มีต่อตนเองในการ
เป็นคนดี หรือเลว  

ตัวเองเป็นคนเลว = 0 

ตัวเองคนค่อนข้างเลว = 1 

ตัวเองคนค่อนข้างด ี= 2 
ตัวเองเป็นคนดี = 3 

6.2 ทัศนคติต่อการพ่ึงพา และ
ให้ความส าคัญกับโลกส่วนตัว 

โลกส่วนตัวสูง = 0 
ค่อนข้างโลกส่วนตัวสูง = 1 

ค่อนข้างโลกส่วนตัวต่ า = 2 

โลกส่วนตัวต่ า = 3 
6.3 ความชื่นชอบในการท างาน
ในคณะที่ศึกษา 

ชอบท างานคนเดียว = 0 

ชอบท างานเป็นกลุ่ม = 1 

6.4 แง่คิดต่อการจะเป็นคนดี 
หรือคนเลวในสังคม ณ ปัจจุบัน  

การเป็นคนเลวยากกว่า = 
0 

พอๆกัน = 1 
การเป็นคนดียากกว่า = 2 

6.5 ทัศนคติต่อปัจจัยที่ส าคัญ
ที่สุดต่อการเป็นคนดี 

ครอบครัว = 0 

อิทธิพลของคนรอบข้าง ณ 
ปัจจุบัน = 1 

อิทธิพลของคนรอบข้าง ที่
เติบโตมา (ในอดีต) = 2 

ประสบการณ์ทั้งหมดที่เคย
ได้รับ = 3 

จิตส านึกส่วนบุคคล = 4 

สมมติฐานปัจจัยทัศนคติ และความชื่นชอบต่อเรื่องต่าง ๆ 
(Yoo, 2001) กล่าวว่าทัศนคติและความชอบส่วนตัวของ
บุคคล (Nature of Preference) มีผลต่อพฤติกรรมต่อการ
แสดงออกของตนเอง และยังสามารถเป็นอิทธิพลของคนรอบ
ข้างต่อบุคคลอื่นด้วย 
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3.2 วิธีการเก็บข้อมูลจากการออกแบบการทดลองโปรแกรม Z-tree (Fischbacher, 2007) 

งานศึกษาวิจัยนี้ได้จ าลองอิทธิพลของคนรอบข้างที่แตกต่างกันในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
(Lab Experiment) และให้ผู้เข้าร่วมเลือกทางเลือกต่างๆที่ต้องการ ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่
จัดเตรียมไว้ ในการศึกษาได้ใช้โปรแกรม z-Tree (Fischbacher, 2007) โดยทดลองที่ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ของคณะเศรษฐศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้เข้าร่วมเป็นนิสิตระดับปริญญาตรีจาก
คณะเศรษฐศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 160 คน ต้องท าการลงทะเบียนเรียน และด ารง
สถานภาพนิสิตไม่ต่ ากว่า 6 เดือน ข้อดีของการเลือกกลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตปริญญาตรี คือการมี
ข้อจ ากัดทางรายได้ และอายุ ถือเป็นตัวแปรที่ผู้วิจัยสามารถควบคุมได้ในการทดลอง อีกทั้งยังสามารถ
จูงใจทางค่าตอบแทนจากการเข้าร่วมได้  

เพ่ือที่จะตอบค าถามงานวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยได้เลือกใช้ “เกมสินค้าสาธารณะ” (Ernst Fehr 
and Simon Gächter, 2000)  ที่ช่วยสะท้อนความร่วมมือระหว่างบุคคลกับคนแปลกหน้าเป็นหมู่
คณะ พร้อมสามารถจ าลองอิทธิพลของคนรอบข้าง ผ่านการแสดงผลข้อมูลในแต่ละรอบเล่นเกม 
เหตุผลที่เลือกใช้เกมสินค้าสาธารณะ เพราะนอกจากเกมดังกล่าวใกล้เคียงกับหลายๆเหตุการณ์ใน
ชีวิตประจ าวัน อันง่ายและใช้เวลาไม่มากต่อการท าความเข้าใจ 

ในตอนเริ่มต้นของการทดลอง ผู้เข้าร่วมทุกคนจะได้รับคู่มือการทดลอง ( Instruction) 
(ภาคผนวก ก.) ของเกมสินค้าสาธารณะแบบปกติ โดยผู้ควบคุมการทดลองจะอ่านคู่มือการเล่นเกมให้
ผู้เข้าร่วมทดลองฟัง และท าความเข้าใจกฎกติกาของการทดลองไปพร้อมๆกันก่อนเริ่มเล่นเกม เพราะ
หากผู้เล่นไม่เข้าใจกติกา อาจจะส่งผลให้ข้อมูลการทดลองที่ได้ไม่สามารถสะท้อนพฤติกรรมตามความ
เป็นจริงได้ ซึ่งในช่วงการท าความเข้าใจนี้ จะถูกแทรกไปด้วยค าถามก่อนการทดลองทั้ง 3 ส่วน  

ในคู่มือการทดลองที่ได้รับ ผู้เข้าร่วมจะทราบขั้นตอนของการเล่นเกมสินค้าสาธารณะแบบ
กลุ่ม พร้อมข้อมูลต่างๆที่ผู้เข้าร่วมสามารถใช้ในการตัดสินใจ เริ่มต้นจากการสุ่มจับกลุ่มผู้เข้าร่วม กลุ่ม
ละ 4 คน โดยผู้เข้าร่วมแต่ละคนไม่ทราบว่าตนเองถูกจับกลุ่มกับผู้เข้าร่วมคนใด จากนั้นผู้เข้าร่วม
จะต้องสวมบทบาทของผู้เลือก แต่ละคนจะมีทางเลือกในการจัดสรรทรัพยากรเริ่มต้นของตนเอง 20 
แต้ม ว่าจะเก็บไว้ส่วนตัว และ/หรือสละให้แก่กลุ่มเพ่ือน าไปลงทุนในสินค้าสาธารณะที่มีอัตรา
ผลตอบแทน 1.4 เท่าของเงินกองกลางกลุ่ม (Ernst Fehr and Simon Gächter, 2000) ซึ่งผู้เข้าร่วม
จะมีชุดทางเลือกในการตัดสินใจทั้งหมด 21 ทางเลือก ได้แก่ (เก็บ, สละ) = {(0, 20), (1, 19), (2, 18), 
(3, 17), (4, 16), (5, 15), (6, 14), (7, 13), (8, 12), (9, 11), (10, 10), (11, 9), (12, 8), (13, 7), (14, 
6), (15, 5), (16, 4), (17, 3), (18, 2), (19, 1) และ (20, 0)}  
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เมื่อผู้เข้าร่วมทุกคนในกลุ่มตัดสินใจเลือกชุดทางเลือกเรียบร้อยแล้ว  โปรแกรมจะแสดงข้อมูล
ผลสรุปในแต่ละรอบเวลา (Period) พร้อมให้เวลาผู้เข้าร่วมละคน 15 วินาทีเท่า ๆ กัน เพ่ือรับทราบ
ผลสรุปของตนเองในรอบเวลานั้น ๆ โดยผู้เข้าร่วมสามารถใช้ข้อมูลดังกล่าวมาประกอบการตัดสินใจ
ในการเล่นเกมรอบต่อไปได้ ข้อมูลที่ผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับแต่ละรอบเวลามีทั้งหมด 3 ส่วน ได้แก่ 
1. แต้มที่ผู้เล่นคนนั้น ๆ สละให้กองกลาง (Contributions) 2. แต้มที่ผู้เล่นทุกคนในกลุ่มสละให้
กองกลาง (Group’s Contributions) และ 3. ผลตอบแทนที่ผู้เล่นคนนั้น ๆ ได้รับจากการลงทุนในแต่
ละรอบเวลา (Payoffs) โดยจะทราบเฉพาะข้อมูลของตนเองเท่านั้น และไม่ทราบแต้มที่ชัดเจนของ
การมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะของผู้เข้าร่วมคนอ่ืน ๆ แต่จะสามารถทราบได้ ผ่านการค านวณในใจ 
ด้วยการตัดแต้มการมีส่วนร่วมของตนเองออก 

เมื่อหมดเวลา 15 วินาที จะถือว่าสิ้นสุดการเล่นรอบเวลา (Period) นั้น ๆ แล้วเริ่มรอบเวลา
ใหม่ และผู้เข้าร่วมต้องเล่นเกมไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะได้รับสัญญาณหยุดจากผู้ควบคุมการทดลอง 
จึงทราบว่าตนเองเล่นเกมไปทั้งหมด 30 รอบ และเมื่อได้รับสัญญาณหยุดเล่นเกมจากผู้ควบคุมการ
ทดลอง ระบบจะแสดงข้อมูลผลตอบแทนทั้งหมด (Total Payoffs) ซึ่งผู้เข้าร่วมแต่ละคนจะได้รับ
ค่าตอบแทนเป็นหน่วยเงินบาทไทย ประกอบด้วย 2 ส่วนด้วยกัน ได้แก่ เงินขั้นต่ าที่ได้รับจากการเข้า
ร่วม และตอบแบบสอบถาม 100 บาท และเงินที่ได้ตามความสามารถในการเล่นเกมอยู่ 
ในช่วง 50 – 200 บาท 

วิธีค านวณค่าตอบแทนจากหน่วยทดลองเป็นหน่วยเงินบาท ท าได้โดยสุ่มค่าเฉลี่ยของ
ผลตอบแทนจ านวน 10 รอบ จากรอบเล่นเกมทั้งหมด  30 รอบเวลา โดย 1 หน่วยทดลอง จะเท่ากับ 
5 บาทไทย เช่น หากผู้เข้าร่วมได้รับผลตอบแทนเฉลี่ย 30 หน่วยทดลอง การค านวณเท่ากับ 
30 X 5 = 150 บาท รวมกับเงินขั้นต่ าที่ได้รับจากการเข้าร่วม และตอบแบบสอบถาม 100 บาท  
รวมเป็น 150 + 100 = 250 บาท ถือเป็นผลตอบแทนแก่การเข้าร่วม 1 หรือประมาณ 1 - 2 ชั่วโมง  

จากข้างต้น ในแง่ของผู้เข้าร่วมการทดลอง รับทราบเพียงว่าตนเองได้เข้าร่วมเล่นเกมสินค้า
สาธารณะแบบปกติ 30 รอบเวลา แต่ส าหรับผู้ควบคุมการทดลองมีแนวคิดและวิธีวิจัยที่ลึกลงไป  
โดยผู้วิจัยแบ่งการทดลองนี้เป็น 3 การทดลอง อันได้แก่ 

 การทดลองที่ 1 การทดลองพ้ืนฐาน (Baseline Experiment หรือ Treatment 1) 
การทดลองที่ 2 การสร้างประสบการณ์ผ่านการจ าลองอิทธิพลรอบข้าง 

(Treatment 2) 
 การทดลองที่ 3 กลับคืนสู่เกมสินค้าสาธารณะแบบปกต ิ(Treatment 3) 
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การทดลองที่ 1 การทดลองพื้นฐาน (Baseline Experiment หรือ Treatment 1)  
จะท าการเล่นเกมสินค้าสาธารณะแบบปกติ (Normal Public Goods Game) จ านวน 10 รอบเวลา 
ตั้งแต่รอบเวลาที่ 1 ถึง รอบเวลาที่ 10 จะไม่มีการสร้างประสบการณ์ หรือจ าลองอิทธิพลของคนรอบ
ข้างเพ่ือจ าลองประสบการณ์ใด ๆ ดังนั้นตัวแปรในการทดลอง ประกอบไปด้วย 

ตัวแปรควบคุม (Global Variables) คือ จ านวนแต้มเริ่มต้น 20 แต้ม (endowment; e) 

และอัตราผลตอบแทน 1.4 เท่าของกองกลาง (return of public goods; α )  

ตัวแปรส าหรับผู้เข้าร่วมการทดลอง (Subject Variables) คือ แต้มที่ผู้เล่นคนที่ i สละให้

กองกลางกลุ่ม ณ รอบเล่นที่ t (Contributions of player i at period t; 𝑐𝑖𝑡 ) แต้มที่ผู้เล่นทุกคน

ในกลุ่ม สละให้กองกลางกลุ่ม ณ รอบเล่นที่ t (Contributions of group at period t; ∑ 𝑐𝑖𝑡
4
𝑖=1 ) 

และผลตอบแทนที่ผู้เล่นคนที่ i ได้รับจากการลงทุนในแต่ละรอบ (Payoffs of i ; 20 −  𝑐𝑖𝑡 +

1.4 × (∑ 𝑐𝑖𝑡)4
𝑖=1

4
)  

เมื่อถึงรอบที่ 10 ระบบจะท าการเรียงล าดับ (Ranking) ค่าเฉลี่ยของการมีส่วนร่วมในสินค้า

สาธารณะ (
∑ 𝑐𝑖𝑡

10
𝑡=1

10
) อย่างรวดเร็ว ซึ่งผู้เข้าร่วมทั้งหมด 40 คน จะถูกแบ่งเป็น 2 กลุ่มจากล าดับ  

นั่นคือล าดับที่ 1 - 20 ถือว่าเป็นกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง (High Contributor) และล าดับ 21 - 40 จะถูก
ก าหนดให้เป็นกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า (Low Contributor) เป็นอันสิ้นสุดในรอบการทดลองที่ 1  
การทดลองพ้ืนฐาน 

การทดลองที่ 2 การจ าลองประสบการณ์ผ่านอิทธิพลรอบข้าง (Treatment 2)  
ทดลองในรอบนี้ จะใช้แนวคิดสร้างสถานการณ์ที่แตกต่างจากเดิมเพ่ือสังเกตพฤติกรรมของผู้เข้าร่วม 
ผู้วิจัยออกแบบการทดลองโดยการจ าลองอิทธิพลของคนรอบข้างเพ่ือสร้างประการณ์แก่ผู้เข้าร่วม  
2 ประเภท นั่นคือ อิทธิพลของคนรอบข้างที่ดี เพ่ือสร้างประสบการณ์ดี (Good Experience) ที่
สมาชิกคนอ่ืน ๆ ในกลุ่มจะถูกจ าลองให้เป็นผู้มีส่วนร่วมสูง และได้สละเพ่ือลงทุนในสินค้าสาธารณะ
โดยสุ่มระหว่างค่า [15, 20] และในทางตรงกันข้ามกับอิทธิพลของคนรอบข้างที่แย่ เพ่ือสร้าง
ประสบการณ์แย่ (Bad Experience) ที่สมาชิกคนอ่ืน ๆ ในกลุ่มจะถูกจ าลองให้เป็นผู้มีส่วนร่วมต่ า 
และได้สละเพ่ือลงทุนในสินค้าสาธารณะโดยสุ่มระหว่างค่า [0, 5] เมื่อควบรวมกับคน 2 ประเภทใน
การทดลองที ่1 จะแบ่งกลุ่มผู้เข้าร่วมได้ 4 กลุ่ม อันได้แก่  
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i) กลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง และพบเจอประสบการณ์ดี (High Contributor 
with Good Experience; HG) หมายถึง กลุ่มผู้เข้าร่วมล าดับที่ 1 – 20 ผู้พบเจอ
อิทธิพลของคนรอบข้างมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะระหว่าง 15 – 20 หน่วย 

ii) กลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง และพบเจอประสบการณ์แย่ (High Contributor 
with Bad Experience; HB) หมายถึง กลุ่มผู้เข้าร่วมล าดับที่ 1 – 20 ผู้พบเจอ
อิทธิพลของคนรอบข้างมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะระหว่าง 0 – 5 หน่วย 

iii) กลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า และพบเจอประสบการณ์ดี (Low Contributor 
with Good Experience; LG) หมายถึง กลุ่มผู้เข้าร่วมล าดับที่ 21 – 40 ผู้พบเจอ
อิทธิพลของคนรอบข้างมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะระหว่าง 15 – 20 หน่วย 

iv) กลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า และพบเจอประสบการณ์แย่ (Low Contributor 
with Bad Experience; LB) หมายถึง กลุ่มผู้เข้าร่วมล าดับที่ 21 – 40 ผู้พบเจอ
อิทธิพลของคนรอบข้างมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะระหว่าง 0 – 5 หน่วย 

จากนั้นด าเนินการเล่นเกมสินค้าสาธารณะต่อไปจนครบ 10 รอบเวลา ถือเป็นรอบเวลา 
ที่ 11 ถึงรอบเวลาที่ 20 โดยมี ตัวแปรควบคุม (Global Variables) และตัวแปรส าหรับผู้เข้าร่วมการ
ทดลอง (Subject Variables) รูปแบบเหมือนกับการทดลองที่ 1 ทุกประการ แต่ในการประกาศ
ผลสรุปในแต่ละช่วงเวลา ตัวแปรส าหรับผู้เข้าร่วมการทดลอง แต้มที่ผู้เล่นทุกคนในกลุ่มสละให้

กองกลางกลุ่ม ณ รอบเล่นที่ t (Contributions of group at period t; ∑ 𝑐𝑖𝑡
4
𝑖=1 )  

จะถูกเปลี่ยนเป็นตัวแปรควบคุม เพ่ือจ าลองอิทธิพลของคนรอบข้าง 

 และท้ายที่สุด การทดลองที่ 3 กลับคืนสู่เกมสินค้าสาธารณะแบบปกติ (Treatment 3) 
การทดลองสุดท้ายที่ออกแบบให้เหมือนการทดลองที่ 1 ทุกประการ นั่นคือการเล่นเกมสินค้า
สาธารณะแบบปกติในรอบเวลาที่ 21 ถึงรอบเวลาที่ 30 วัตถุประสงค์ของการออกแบบการทดลอง 
ที่ 3 มีจุดมุ่งหมายเพียงเพ่ือต้องการทราบว่า เมื่อผ่านรอบการจ าลองประสบการณ์ (treatment 2)  
แล้วผู้ เข้าร่วมกลับเข้าสู่สถานการณ์เดิม (ในที่นี้คือการเล่นเกมสินค้าสาธารณะแบบปกติ )  
แล้วพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมจะเป็นอย่างไร ดังนั้นตัวแปรควบคุม (Global Variables) และตัวแปร
ส าหรับผู้เข้าร่วมการทดลอง (Subject Variables) จะเหมือนกับการทดลองที่ 1 ทุกประการ  
ไม่มีการเปลี่ยนแปลง 

ท้ายที่สุดเมื่อสิ้นสุดรอบเวลาที่ 30 จะถือเป็นการสิ้นสุดการทดลอง โปรแกรมจะเข้าสู่
กระบวนการจ่ายค่าตอบแทน และประกาศผลคะแนน พร้อมแปลงเป็นค่าตอบแทน (หน่วยบาท) 
จากนั้นแล้วผู้เข้าร่วมต้องท าการตอบค าถามหลังการทดลองผ่านโปรแกรม Google Docs ให้ครบถ้วน 
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เมื่อกดส่งค าตอบแล้ว ผู้ควบคุมการทดลองจึงจะท าการจ่ายค่าตอบแทน ถือเป็นการสิ้นสุดกิจกรรมใน
รอบการทดลองดังกล่าว 

 จากการออกแบบการทดลองข้างต้น สามารถอธิบายเป็นแผนภาพขั้นตอนการเก็บข้อมูลจาก
ชุดแบบสอบถาม และการเก็บข้อมูลจากการท าการทดลอง ดังแผนภาพ 3.2.1  

  
แผนภาพที่ 3.2.1 แผนภาพสรุปการเก็บข้อมูลการทดลอง 

 
  

3.3 วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (Indepth Interview) 

วิธีนี้เปนวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใชการสนทนา หรือการเจรจาอยางมีจุดมุงหมาย 
ระหวางบุคคล 2 ฝ่ายคือผู้วิจัย (ฐานะผู้สัมภาษณ์) และผู้ให้ข้อมูล (ฐานะผู้ถูกสัมภาษณ์) ภายใต้
บรรยากาศของการมีปฏิสัมพันธ์อันดีระหวางกัน ซึ่งการสัมภาษณ์เชิงลึกจะมีความแตกต่างจากการ
สัมภาษณ์เชิงส ารวจ จะเป็นการถามเพ่ือให้ได้ค าตอบที่มาก และลึกซึ้งยิ่งกว่า  

 โดยผู้วิจัยจะท าการสุ่มติดต่อผู้เข้าร่วม กลับไปทางโทรศัพท์ภายหลังจากการท าการทดลอง 
1 วัน จ านวนรอบการทดลองละ 4 คน (จากผู้เข้าร่วม 4 กลุ่มเมื่อแบ่งตามการมีส่วนร่วมในสินค้า
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สาธารณะ และการถูกจ าลองประสบการณ์) แต่ละคนใช้เวลา 10 – 15 นาทีโดยประมาณ รวมทั้งหมด 
16 คน โดยผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบค าถามคร่าวๆ จ านวน 5 ค าถาม คือ 

1. ผู้เข้าร่วมใช้หลักการใดในการตัดสินใจเข้าร่วมการทดลองในครั้งนี้ 

2. ผู้เข้าร่วมใช้หลักการจัดการใดจัดสรรแต้มเริ่มต้น เพ่ือเก็บ หรือมีส่วนร่วมในสินค้า

สาธารณะ 

3. ผู้เข้าร่วมมีการใช้ข้อมูลสรุปที่ประกาศในแต่ละรอบมาใช้ในการตัดสินใจหรือไม่ 

4. ระหว่างเล่นเกมรู้สึกหรือไม่ว่าตัวเองได้เปรียบ หรือถูกเอารัดเอาเปรียบจากคนอ่ืนๆใน

กลุ่มหรือไม่ 

5. หากรู้สึกได้เปรียบ หรือถูกเอารัดเอาเปรียบ จะมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมอย่างไรใน

การเล่นเกมรอบต่อไป 

ท้ายที่สุดจะเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมจะซักถามข้อสงสัย และข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงการ
ทดลองในอนาคต แต่เหนืออ่ืนใด การสัมพาษณ์เชิงลึกนี้มีข้อจ ากัดทางเวลา และค่าใช้จ่าย จึงท าให้  
ไม่สามารถสอบถามผู้เข้าร่วมจ านวนมากกว่านี้ได้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้ผลการวิเคราะห์ในส่วนนี้ขึ้นมา
เพียงเพ่ือประกอบข้อมูลเชิงประจักษ์ที่เราได้รับจากการทดลอง และเป็นส่วนเพ่ิมเติมในข้อเสนอแนะ
การทดลองครั้งต่อไป 

3.4 วิธีวิเคราะห์ข้อมูล 

 3.4.1 วิธีการทางสถิติเบื้องต้น 

  ในขั้นตอนนี้ข้อมูลจะถูกแบ่ง และจัดตามหมวดหมู่ต่างๆตามวิธีการทางสถิติเบื้องต้น 
ทั้งการท าตารางร้อยละ หรือรูปกราฟแท่งแสดงส่วนประกอบของลักษณะทั่วไปของข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถาม รวมถึงกราฟเส้นแสดงค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะของแต่ละรอบการเล่น
เกม และภาพรวมในทุกรอบการเล่นเกม พร้อมแยกแยะตามประเภท หรือเงื่อนไขต่างๆ ซึ่งข้อมูล
ทั้งหมดสามารถเข้าใจได้โดยง่าย โดยจากการวิเคราะห์วิธีการทางสถิติเบื้องต้น จะทราบว่าข้อมูลที่ได้
จากการทดลองเป็นข้อมูลแบบนามบัญญัติ (Nominal Data) แบบอันดับ (Ordinal Data) จึงจะน า
ผลจากการวิเคราะห์ทางสถิติเบื้องต้น ไปเสริมการวิเคราะห์กับวิธีอ่ืน ๆ ต่อไป  
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3.4.2 การทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยในแต่ละคู่ ด้วย Wilcoxon Matched Pairs 
Signed-Ranks test  

การวิ เคราะห์นี้  เป็นการการวิ เคราะห์ข้อมูลแบบสถิตินอนพาราเมตริก 
(Nonparametric statistics) โดยเป็นการตั้งสมมติฐานขึ้นมาเพ่ือทดสอบความแตกต่างระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่าง 2 กลุ่มที่สัมพันธ์กัน ในกรณีที่ข้อมูลเป็นแบบจัดอันดับ (Ordinal scale) จะไม่สามารถให้
ค่าเฉลี่ย (Mean) เป็นตัวแทนข้อมูลได้ ดังนั้นกรณีที่ลักษณะของกลุ่มประชากรที่ไม่มีพารามิเตอร์ 
(Non parametric) จะท าการทดสอบว่ากลุ่มประชากร 2 กลุ่มอยู่ในต าแหน่งที่แตกต่างกันหรือไม่ 
แทนที่การทดสอบว่าค่าเฉลี่ยของกลุ่มประชากรทั้งสองกลุ่มแตกต่างกันหรือไม่  สถิตินี้มีข้อก าหนดว่า
ข้อมูลจะต้องอยู่ในมาตราเรียงอันดับ (ordinal Scale) และข้อมูลที่น ามาเปรียบเทียบกันต้องเป็น
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดิม หรือมีความสัมพันธ์กัน สมมติฐานของสถิติ มีดงันี้  

กรณีทดสอบ 2 ทาง  

𝐻0: 𝑀1 = 𝑀2 กลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม ไม่แตกต่างกัน  

𝐻1: 𝑀1 ≠ 𝑀2 กลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม แตกต่างกัน  

กรณีทดสอบทางเดียว  

𝐻0: 𝑀1 = 𝑀2 
𝐻1: 𝑀1 > 𝑀2 หรือ  𝐻1: 𝑀1 < 𝑀2 

ค่าสถิติที่ใช้ทดสอบในการทดสอบนี้ คือ ค่า 𝑇 โดยการสร้างตารางหาค่าความแตกต่างของ

ข้อมูล 2 กลุ่ม (𝑑𝑖 =  𝑥1 −  𝑥2) และหาค่าสัมบูรณ์ของ 𝑑𝑖  (|𝑑𝑖|)  จากนั้นให้ล าดับที่กับ 

|𝑑𝑖| ตามหลักการให้ล าดับที่ของ Wilcoxon และให้เครื่องหมายบวกหรือลบกับล าดับที่ |𝑑𝑖| ตาม

เครื่องหมายเดิมของ 𝑑𝑖  เดิม เช่น ถ้าความแตกต่างของข้อมูล 2 กลุ่ม (𝑑𝑖) เท่ากับ -30 และอันดับ

ของ |𝑑𝑖| เท่ากับ 8 ดังนั้น เครื่องหมายของอันดับของ |𝑑𝑖| จะเท่ากับ -8 เป็นต้น สุดท้าย

ค านวณหาผลรวมของล าดับที่ที่เป็นบวก (แทนด้วย  𝑇 + ) และค านวณหาผลรวมของล าดับที่ที่เป็น

ลบ (แทนด้วย 𝑇 −) ผลบวกของอันดับที่มีค่าเล็กกว่าจะเป็นสถิติทดสอบและน้าไปเปรียบเทียบกับ

ค่าวิกฤต ิ𝑇 ที่ได้จากตาราง  

ถ้าการทดสอบพบว่า ค่า 𝑇+/− มากกว่าค่า 𝑇 จากตาราง แสดงว่าไม่มีเหตุผลเพียงพอที่จะ
ปฏิเสธสมมติฐานหลัก หรือกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม ไม่แตกต่างกัน แต่ถ้าการทดสอบพบว่าค่า 



 

 

38 

 𝑇+/− น้อยกว่าหรือเท่ากับค่า 𝑇 จากตาราง แสดงว่าปฏิเสธสมมติฐานหลัก หรือกลุ่มตัวอย่าง 
ทั้ง 2 กลุ่ม แตกต่างกัน 

จากการทดลองท้ังหมด 3 การทดลอง เกิดเป็นข้อสมมติฐานหลักที่จะทดสอบโดย Wilcoxon 
Matched Pairs Signed-Ranks test ทั้งหมด 3 สมมติฐานหลัก ซึ่งสามารถอธิบายการปฏิเสธ  
และยอมรับสมมติฐานหลัก ได้ดังนี ้

สมมติฐานข้อที่ 1 ในรอบท่ีรอบทดลองท่ี 1 - 10 (Treatment 1) และรอบทดลองที 11 - 20 
(Treatment 2) ผู้เล่นมีพฤติกรรมการเล่นที่เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ ตั้งสมมติฐานการทดสอบ ได้ดังนี้ 

𝑯𝟎: ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะรอบเวลาที่ 𝟏 − 𝟏𝟎 หรือ (𝑻𝟏) =
        ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะรอบเวลาที่ 𝟏𝟏 − 𝟐𝟎 หรือ (𝑻𝟐)   

 ผลการวิเคราะห์จะทราบว่า หากมีการปฏิเสธสมมติฐานหลัก (𝑟𝑒𝑗𝑒𝑐𝑡 𝐻0) หมายถึง
พฤติกรรมของผู้เข้าร่วมเปลี่ยนแปลงไป และพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมมีความอ่อนไหวไปกับรอบจ าลอง
ประสบการณ์  (Treatment 2) ที่ผู้วิจัยออกแบบจริง และหากยอมรับสมมติฐานหลัก 

(𝑎𝑐𝑐𝑒𝑝𝑡 𝐻0) นั่นหมายถึงว่าพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมไม่มีเปลี่ยนแปลง 

สมมติฐานข้อที่ 2 ในรอบที่รอบทดลองที 11 - 20 (Treatment 2) และรอบทดลอง 
ที่ 21 - 30 (Treatment 3) ผู้เล่นมีพฤติกรรมการเล่นที่เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ ตั้งสมมติฐานการ
ทดสอบ ได้ดังนี ้

𝑯𝟎: ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะรอบเวลาที่ 𝟏𝟏 − 𝟐𝟎 หรือ (𝑻𝟏) =
        ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะรอบเวลาที่ 𝟐𝟏 − 𝟑𝟎 หรือ (𝑻𝟑)  

 ผลการวิเคราะห์จะทราบว่า หากมีการปฏิเสธสมมติฐานหลัก (𝑟𝑒𝑗𝑒𝑐𝑡 𝐻0) หมายถึง
พฤติกรรมของผู้เข้าร่วมเปลี่ยนแปลงไป กล่าวคือผู้เข้าร่วมจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามอิทธิพล

รอบทดลองที่ 21-30 (Treatment 3) และหากยอมรับสมมติฐานหลัก (𝑎𝑐𝑐𝑒𝑝𝑡 𝐻0)  
นั่นหมายถึงพฤติกรรมของผู้เล่นจะคงเดิมภายหลังจากหมดรอบจ าลองประสบการณ์ (Treatment 2) 
เป็นอีกนัยว่าการจ าลองประสบการในรอบที่ 11-20 (Treatment 2) มีผลต่อพฤติกรรมผู้เข้าร่วมใน
ระยะยาวไปจนถึงจบเกมจริง 
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สมมติฐานข้อที่ 3 ในรอบท่ีรอบทดลองที 1 - 10 (Treatment 1) และรอบทดลองที่ 21 - 30 
(Treatment 3) ผู้เล่นมีพฤติกรรมการเล่นที่เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ ตั้งสมมติฐานการทดสอบ ได้ดังนี้ 

𝑯𝟎: ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะรอบเวลาที่ 𝟏 − 𝟏𝟎 หรือ (𝑻𝟏) =
        ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะรอบเวลาที่ 𝟐𝟏 − 𝟑𝟎 หรือ (𝑻𝟑)   

 ผลการวิเคราะห์จะทราบว่า หากมีการปฏิเสธสมมติฐานหลัก (𝑟𝑒𝑗𝑒𝑐𝑡 𝐻0) หมายถึง
พฤติกรรมของผู้ เข้าร่วมเปลี่ยนแปลงไป กล่าวคือผู้ เข้าร่วมจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไป  
ในรอบที่ 1-10 และรอบทดลองที่ 21-30 (Treatment 3) พฤติกรรมจะไม่เหมือนเดิมภายหลังผ่าน
รอบจ าลองประสบการณ์ที่เราออกแบบ กล่าวอีกนัยหนึ่งได้ว่าการจ าลอง หากยอมรับสมมติฐานหลัก 

(𝑎𝑐𝑐𝑒𝑝𝑡 𝐻0) นั่นหมายถึงพฤติกรรมของผู้เล่นจะคงเดิมภายหลังจากหมดรอบจ าลอง
ประสบการณ์  เป็นอีกนัยว่าการจ าลองประสบการในรอบที่ 11-20 (Treatment 2) มีผลต่อ
พฤติกรรมผู้เข้าร่วมในระยะยาวไปจนถึงจบเกมจริง  

3.4.3 วิธี Pooled Regression 

เพ่ือที่จะตอบวัตถุประสงค์การวิจัย และเพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการมี
ส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะของกลุ่มตัวอย่าง ที่วิธีการทางสถิติเบื้องต้น และ non-parametric ไม่
สามารถตอบได้ ผู้วิจัยจะน า วิธี Pooled OLS Regression เข้ามาช่วยศึกษาปัจจัย ซึ่งวิธีนี้เป็น 
วิธีวิเคราะห์การถดถอยที่ไม่สนใจว่าหน่วยส ารวจ (cross section unit) จะได้รับผลกระทบจากปัจจัย
ภายนอกเฉพาะตัวที่ความแตกต่างกันหรือไม่ และบันทึกข้อมูลตามเวลา (time series datas) ไว้นาน
แตกต่างกันเพียงใด จากนั้นท าการวิเคราะห์โดยตรงเสมือนเป็นข้อมูลชุดเดียวกัน คือมีสัมประสิทธิ์  
การถดถอยร่วมกัน เหมือนการวิเคราะห์ OLS ดังสมการ (1) 

𝑐𝑜𝑛𝑡𝑖 = 𝛽0 + 𝛽1𝑐𝑜𝑛(𝑡−1)𝑖 + 𝛽2𝑝𝑒𝑒𝑟(𝑡−1)𝑖 

+ 𝛽3𝑝𝑟𝑜𝑓𝑖𝑡(𝑡−1)𝑖 +  𝛽4𝑡_𝑝𝑟𝑜𝑓𝑖𝑡(𝑡−1)𝑖 

                 + ∑ 𝑑𝑢𝑚𝑚𝑦𝑚
𝑗=5 + 𝜀𝑖𝑡                                           ... (1) 

โดย  𝑐𝑜𝑛𝑡𝑖  คือ การมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะในช่วงเวลา t ของคนที่ i 

𝑐𝑜𝑛(𝑡−1)𝑖 คือ การมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะในช่วงเวลา t-1 ของคนที่ i 

𝑝𝑒𝑒𝑟(𝑡−1)𝑖 คือ ประสบการณ์ หรือผลการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะใน
ช่วงเวลา t-1 ของกลุ่มที่ผู้เข้าร่วมคนที่ i สังกัด 
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𝑝𝑟𝑜𝑓𝑖𝑡(𝑡−1)𝑖 คือ ผลตอบแทนในช่วงเวลา t-1 ของผู้เข้าร่วมคนที่ i 

𝑡_𝑝𝑟𝑜𝑓𝑖𝑡(𝑡−1)𝑖 คือ ผลตอบแทนสะสมในช่วงเวลา t-1 ของผู้เข้าร่วมคนที่ i 

𝑑𝑢𝑚𝑚𝑦 คือ ตัวแปรหุ่น (ที่ได้รับจากแบบสอบถาม) 

𝜀𝑖𝑡 คือ ผลคลาดเคลื่อนในเวลา t ของผู้เข้าร่วมคนที่ i 

ถึงแม้จะพบว่าการวิเคราะห์โดยวิธี Pooled Regression มีจุดอ่อนที่ให้ค่าการวิเคราะห์เกิด
จริง ทั้งค่า R2 ที่สูงเกินไป ค่า t-statistics ที่มีค่าสูงมาก ค่า p-value มีค่าต่ ามาก และ  
DW (Durbin-Watson) ที่มีค่าต่ า แต่ท้ายที่สุดแล้ว ก็ยังเพียงพอที่จะศึกษาทิศทางของความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรได้  

3.3.4 วิธีเชิงพรรณนา 

จากวิธีการสัมพาษณ์เชิงลึก ข้อมูลที่ได้จากวิธีวิจัยส่วนนี้ทั้งหมดจะเป็นข้อมูลเชิง
คุณภาพ จึงน าวิธีวิเคราะห์เชิงพรรณามาช่วยเพ่ือให้เข้าใจข้อมูลที่ได้มากขึ้น และสามารถสนับสนุน
ข้อมูลเชิงประจักษ์ที่ได้รับจากการวิเคราะห์การทดลองส่วนอ่ืนๆ อีกทั้งยังเป็นส่วนเพ่ิมเติมใน
ข้อเสนอแนะการทดลองครั้งต่อไปได้ ผลการวิจัยจะถูกกล่าวในบทที่ 4 ต่อไป 



 

บทที ่4 
ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 

ผู้วิจัยท าการเก็บข้อมูลจากการทดลองทางเศรษฐศาสตร์ทั้งหมด 4 รอบ รอบละ 40 คน  
จากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 160 คน เป็นนิสิตระดับปริญญาตรี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ข้อมูลแต่ละ
รอบการทดลองที่ได้จะถูกน ามาวิเคราะห์ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง อันได้แก่ 4.1 การวิเคราะห์สถิติ
เบื้องต้น ทั้ง 4.1.1 สรุปข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง โดยวิธีเชิงพรรณาเป็นการวิเคราะห์ภาพรวมของกลุ่ม
ตัวอย่างเปรียบเทียบกับกลุ่มประชากร  

4.1 การวิเคราะห์สถิติเบื้องต้น 

 4.1.1 สรุปข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง 
 ชุดค าถามทั้งก่อนและหลังการทดลอง สามารถวิเคราะห์ผลโดยวิธีการทางสถิติเบื้องต้น ได้ 
ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 รายละเอียดทั่วไป 

แผนภาพที่ 4.1.1 ปัจจัยด้านเพศ 

 

 ปัจจัยทางด้านเพศ จากภาพ 4.1.1 พบว่าในทุกรอบการทดลอง ตัวอย่างที่เก็บส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิงมากกว่าเพศชาย และเม่ือรวมข้อมูลมีเพศหญิงอยู่ที่ร้อยละ 64.38 (103 คน) และเพศชายอยู่
ที่ร้อยละ 35.63 (57 คน) ซึ่งพบว่ามีความใกล้เคียงกับสัดส่วนของประชากรจริง 24,620 คน  
ซึ่งมีสัดส่วนเพศหญิงมากกว่าเพศชายอยู่ที่ร้อยละ 58.73 และ 41.27 ตามล าดับ (จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย, 2016) 

รอบที่ 1 รอบที่ 2 รอบที่ 3 รอบที่ 4 รวม 

ชาย 27.50% 25% 47.50% 42.50% 35.63%

หญิง 72.50% 75% 52.50% 57.50% 64.38%
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 ปัจจัยด้านอายุ พบว่ามีค่าเฉลี่ยอายุในรอบที่ 1 20.65 ปี, รอบที่ 2 20.23 ปี, รอบที่ 3 20.72 
ปี, รอบที่ 4 20.25 ปี และรวมทุกรอบการทดลอง 20.46 ปี สังเกตว่าในทุกรอบของการทดลองมีการ
กระจายตัวทางด้านอายุไม่มากนัก เนื่องจากผู้เข้าร่วมทั้งหมดเป็นนิสิต ระดับปริญญาตรีทั้งสิ้น  

แผนภาพที่ 4.1.2 ปัจจัยด้านศาสนา 

 

 ปัจจัยด้านศาสนา จากภาพ 4.1.2 พบว่าในทุกรอบการทดลอง ตัวอย่างที่เก็บในส่วนใหญ่ของ
ทุกรอบการทดลอง พบว่าผู้เข้าร่วมการทดลอง นับถือศาสนาพุทธประมาณ 90% ซึ่งพบว่ามีความ
ใกล้เคียงกับสัดส่วนของประชากรจริง ซึ่งมีสัดส่วนของพุทธศาสนิกชนอยู่ 92.7% (ส านักงานสถิติ
แห่งชาติ, 2004)  

 ปัจจัยด้านสถานภาพ นิสิตทุกคนอยู่ในสถานภาพโสดตามกฎหมายระบุ แต่ในการวิจัยครั้งนี้ 
ได้เพ่ิมตัวแปรของนิสิตที่มีคนศึกษาดูใจกัน (มีแฟน) เข้ามาเพ่ิมเติม พบว่ามีผู้เข้าร่วมสถานภาพโสด 
86.88% และมีแฟน 13.31%  
 
 
 
 
 

รอบที่ 1 
รอบที่ 2 
รอบที่ 3 
รอบที่ 4 

รวม 

รอบที่ 1 รอบที่ 2 รอบที่ 3 รอบที่ 4 รวม 

ไม่นับถือ 2.50% 2.50% 5% 2.50% 3.13%

พุทธ  90% 95% 80% 95% 90%

คริสต์ 5% 0% 7.50% 0% 3.13%

อิสลาม 2.50% 2.50% 5% 2.50% 3.13%

อื่นๆ 0% 0% 2.50% 0% 0.63%

ปัจจัยด้านศาสนา 
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แผนภาพที่ 4.1.3 ปัจจัยด้านประสบการณ์ในการเล่นเกมโปรแกรม Z-tree 

 

 ปัจจัยด้านประสบการณ์ในการเล่นเกมโปรแกรม Z-tree พบว่าจากแผนภาพ 4.1.3 มีเพียง
การทดลองรอบที่ 3 เท่านั้น ที่มีผู้เข้าร่วมเคยเล่นเกมโดยใช้โปรแกรม Z-tree มากกว่าผู้เข้าร่วมที่ไม่
เคยเล่น ร้อยละ 52.50 และ 47.50 ตามล าดับ ในขณะที่รอบการทดลองอ่ืน ๆ และผลรวม ก็ยังพบว่า
ผู้เข้าร่วมส่วนมาก ไม่เคยเล่นเกมผ่านโปรแกรม Z-tree มาก่อน (ร้อยละ 58.13) 

 ปัจจัยด้านความสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าร่วมคนอ่ืน ๆ  ผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนมากในรอบที่ 1, 
รอบที่ 2, รอบที่ 3, รอบที่ 4 และรอบผลรวม ผู้เล่นรู้จักกันผู้เล่นคนอ่ืนๆ น้อยกว่า 10 คน ที่ร้อยละ 
65, 85, 82.5, 85 และ 79.38 ตามล าดับ 
  
 ส่วนที่ 2 รายละเอียดการศึกษา 

ตารางที่ 4.1.1 ปัจจัยด้านคณะที่ศึกษา 
รอบการ
ทดลอง คณะเศรษฐศาสตร์ 

คณะทาง 
สังคมศาสตร์ 

คณะทาง 
ศิลปศาสตร์ 

คณะทาง 
วิทยาศาสตร์ 

รอบท่ี 1 60 17.5 0 22.5 

รอบท่ี 2 37.5 30 0 32.5 

รอบท่ี 3 7.5 37.5 0 55 
รอบท่ี 4 20 35 7.5 37.5 

ผลรวม 31.25 30 1.875 36.875 

ประชากรจริง 4.33 35.39 10.08 50.19 

 ปัจจัยด้านคณะ จากตาราง 4.1.1 แสดงสัดส่วนคณะของผู้เข้าร่วม โดยมีเพียงการทดลอง
รอบที่ 3 เท่านั้น ที่มีสัดส่วนใกล้เคียงกับประชากรจริงหากมองในแง่ของล าดับ กล่าวคือ มีคณะทาง

รอบที่ 1 รอบที่ 2 รอบที่ 3 รอบที่ 4 รวม 

เคยเล่น 40% 37.50% 52.50% 37.50% 41.88%

ไม่เคยเล่น 60% 62.50% 47.50% 62.50% 58.13%

0%
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วิทยาศาสตร์เป็นอันดับ 1 คณะทางสังคมศาสตร์ คณะทางศิลปศาสตร์ และคณะทางเศรษฐศาสตร์ 
เป็นอันดับ 2 3 และ 4 ตามล าดับ             

 ปัจจัยด้านชั้นปี และเกรดเฉลี่ยสะสม พบว่ากลุ่มผู้เข้าร่วมร้อยละ 36.63 เป็นนิสิตชั้นปีที่ 2 
และใช้ชั้นปีอื่น ๆ มีสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน ในขะที่เกรดเฉลี่ยสะสมในทุกรอบการทดลองพบว่าใกล้เคียง 
3.00 ซึ่งถือว่าเป็นนิสิตที่อยู่ในเกณฑ์การศึกษาที่ดี และรอบการทดลองที่ 3 มีผลเกรดเฉลี่ยสะสมมาก
ที่สุดที่ 3.15   

ส่วนที่ 3 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสินค้าสาธารณะ 

 ปัจจัยด้านการประเมินความรู้ด้านสินค้าสาธารณะของตนเอง พบว่ากลุ่มผู้เข้าร่วมการทดลอง
ถึง 71 คน (44.375%) ประเมินระดับความรู้ด้านสินค้าสาธารณะของตนเองอยู่ที่ระดับ 60% ซึ่งถือว่า
เป็นระดับที่สูง และในขณะที่ ปัจจัยด้านความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสินค้าสาธารณะ ที่ทดสอบผ่าน
แบบสอบถามและการจ าแนกพบว่า นิสิตจ านวน 100 คน (62.5%) มีระดับความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
สินค้าสาธารณะอยู่ที่ 40% เท่านั้น นั่นหมายความว่าภาพรวมผู้เข้าร่วมมีการประเมินระดับความรู้ใน
สินค้าสาธารณะที่สูงเกินกว่าความเป็นจริง ซึ่งนั่นมีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ 

 ส่วนที่ 4 ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้าง และสภาพแวดล้อมในอดีต และส่วนที่ 5 
ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้าง และสภาพแวดล้อม ณ ปัจจุบัน 

 จากค าถามในส่วนนี้ ทั้งสถานที่การเกิด เติบโต ภูมิล าเนาของพ่อ และภูมิล าเนาของแม่ 
พบว่าส่วนใหญ่อยู่ในเขตพ้ืนที่ กรุงเทพมหานครฯ (30% โดยประมาณ)  โดยมีผู้เข้าร่วม 100 คน 
ยอมรับว่าตนเองเติบโตขึ้นมาในสังคมเมือง เติบโตมาในครอบครัวเชิงเดี่ยว 63.125% (101 คน) มี
เพียง 3.125% (5 คน) เท่านั้นที่เติบโตขึ้นมาในครอบครัวแหว่งกลาง ล าดับในการเกิดของครอบครัว 
73 คน (45.375%) เป็นลูกคนเล็ก อีก 55 คน (34.375%) เป็นลูกคนโต 
 ปัจจัยด้านของผู้ปกครอง พบว่าการศึกษาของพ่อและแม่ส่วนมากอยู่ในระดับปริญญาตรี 
(ร้อยละ 33.125 และ 32.5 ตามล าดับ) และส าหรับอาชีพของพ่อ ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพรับจ้าง 55 
คน (ร้อยละ 34.375) โดยนิสิตจ ากัดใจความของการท างานอิสระ (Freelance) เป็นส่วนหนึ่งของ
อาชีพรับจ้าง ในขณะพ่อผู้ประกอบธุรกิจส่วนตัวมีจ านวนเท่ากับแม่ส่วนใหญ ซึ่งเป็นผู้ประกอบอาชีพ
ธุรกิจส่วนตัว 43 คน (ร้อยละ 34.375) และแม่มีร้อยละของคนที่ไม่ได้ท างาน หรือแม่บ้าน มากกว่า
พ่อถึง 3 เท่า (ร้อยละ 21.875 และ 7.5 ตามล าดับ) อันสะท้อนให้เห็นสภาวะในสังคมไทยได้อย่าง
ชัดเจนว่า พ่อ หรือเพศชายจะด ารงตนเป็นผู้น าครอบครัว และสอดคล้องกับผลที่ว่า ผู้เป็นรายได้หลัก
ของครอบครัวคือผู้เป็นพ่อถึง 100 คน (ร้อยละ 62.5) และผู้มีรายได้หลักของครอบครัวส่วนใหญ่อยู่ที่ 
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คนเลว, 11 
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53 
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กว่า, 16 

พอๆกัน, 
65 

เป็นคนดี 
ยากกว่า, 

79 

30,001 - 50,000 บาทต่อเดือน จ านวน 49 คน (ร้อยละ 30.625) รวมถึงรายได้ของทั้งครอบครัว ที่
มากกว่า 50,000 บาทต่อเดือน ถึง 66 คน (ร้อยละ 41.25) นั่นหมายความว่า กลุ่มตัวอย่างมาจาก
ครอบครัวที่มีฐานะดี สูงกว่ารายได้เฉลี่ยครัวเรือนต่อเดือนทั้งประเทศ ซึ่งอยู่ที่ครอบครัวละ 26,914 
บาท (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2015) 
 ส่วนสถานะทางการเงินของผู้เข้าร่วมเอง พบว่าส่วนใหญ่ได้รับเงินจากครอบครัวในการใช้
ชีวิตประจ าวัน มีเพียง 1 คน (ร้อยละ 0.625) เท่านั้น ที่ต้องหาเงินเลี้ยงตัวเอง และเป็นรายได้หลัก
ของครอบครัว โดยเฉลี่ยแล้วได้รับรายได้จากครอบครัวประมาณ 5,000 บาทต่อเดือน (ไม่รวมค่าที่
พัก) ซึ่ง 69 คน (ร้อยละ 43.125) มีรายได้เสริมนอกเหนือที่ได้รับจากครอบครัว อยู่ที่ประมาณ 2,000 
บาท โดยมีรายได้พิเศษจากทุนการศึกษา 28 คน (ร้อยละ 40.58 จากกลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้พิเศษ) 
และอีก 18 คน (ร้อยละ 26.09 จากกลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้พิเศษ) มีรายได้พิเศษจากการสอนพิเศษ 
และกลุ่มตัวอย่างถึง 85 คน (ร้อยละ 53.125) พักอาศัยที่หอพักนิสิตของมหาวิทยาลัย สอดคล้องกับ
บุคคลที่พักอาศัยด้วย 69 คน (ร้อยละ 43.125) พักอาศัยกับเพ่ือน จากข้อมูลทางการเงินของกลุ่ม
ตัวอย่าง วิเคราะห์คร่าวๆพบว่าสภาพการเป็นอยู่ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในเกณฑ์ดี เพราะนอกจาก
ค่าใช้จ่ายทั้งที่พักอาศัยไม่เยอะมากเมื่อเทียบกับรายได้ (หอพักนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 4,000 
บาทต่อภาคเรียน หรือประมาณ 1,000 - 1,400 บาทต่อเดือน แล้วแต่จ านวนนิสิตในแต่ละห้อง) นิสิต
บางส่วนยังมีรายได้เสริมจากทางอ่ืนอีกด้วย    

ส่วนที่ 6 ทัศนคติ และความชื่นชอบต่อเรื่องต่าง ๆ 
แผนภาพที่ 4.1.4 ทัศนคติต่อพฤติกรรมและทัศนคติต่อการจะเป็นคนดีหรือคนเลวของตนเอง 
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ทัศนคติในภาวะพ่ึงพิงทางอารมณ์ของตนเองพบว่า 113 คน (ร้อยละ 70.625) กล่าวว่าตน
เป็นคนมีโลกส่วนตัวค่อนข้างต่ า หรือโลกส่วนตัวต่ า ซึ่งผลสอดคล้องกับหลาย ๆ งานวิจัยในอดีตที่
พบว่าพฤติกรรมของวัยรุ่นมีภาวะพ่ึงพิงทางอารมณ์กับกลุ่มเพ่ือน  และคล้อยตามกับสังคมที่อยู่สูง แต่
ในทางกลับกันความชื่นชอบในลักษณะการท างานพบว่ากลุ่มตัวอย่าง 93 คน (ร้อยละ 58.125) กลับ
ชอบท างานคนเดียว  และจากแผนภาพ 4.1.4 แสดงผลที่เป็นน่าแปลกใจว่ากลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติต่อ
พฤติกรรมของตนเองว่าเป็นคนเลว หรือค่อนข้างเลวถึง 99 คน (ร้อยละ 61.875)  ซึ่งในที่นี่ มีคนที่
ยอมรับว่าตนเองเป็นคนดีเพียง 8 คนเท่านั้น  (ร้อยละ 5) เป็นเหตุเป็นผลกับทัศนคติของการเป็นคนดี
หรือเลวต่อตนเองที่ 79 คน  (ร้อยละ 49.375) ยอมรับว่าการจะเป็นคนดีได้นั้นยากกว่าการเป็นคนเลว 
ท้ายที่สุด 81 คน  (ร้อยละ 50.625) เชื่อว่าครอบครัวเป็นปัจจัยส าคัญท่ีสุดต่อการเป็นคนดี 

กล่าวโดยสรุปคือ กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตระดับอุดมศึกษา มีจ านวนเพศหญิงมากกว่าเพศชาย 
นับถือศาสนาพุทธโดยส่วนใหญ่ ส่วนใหญ่เติบโตขึ้นมาในครอบครัวเชิงเดี่ยว พ่อแม่อยู่ด้วยกันครบ 
ภูมิล าเนาส่วนใหญ่ในกรุงเทพฯ ฐานะปานกลางถึงดี ผู้น าครอบครัวยังคงสะท้อนให้เห็นวัฒนธรรมไทย 
ที่เพศชาย หรือพ่อ ส่วนใหญ่เป็นรายได้หลักของครอบครัวที่ประกอบอาชีพ “รับจ้างทั่วไป” มีรายได้ที่ 
30,001 - 50,000 บาทต่อเดือน ในขณะที่แม่ส่วนมากประกอบอาชีพธุรกิจส่วนตัว และเอ้ือให้
ครอบครัวมีรายได้ที่สูงขึ้น รายได้ที่ได้รับต่อเดือนจากครอบครัวพบว่ามีสภาพคล่องสู ง เมื่อเทียบกับ
ค่าท่ีพักอาศัย โดยพบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนมาก พักอาศัยที่หอพักนิสิตของมหาวิทยาลัยกับเพ่ือน ซึ่งต่อ
เดือนเฉลี่ย 1,000 – 1,400 บาท 

ในขณะที่ทัศนคติในเรื่องต่าง ๆ ส่วนใหญ่ไม่คิดว่าตนเองเป็นคนดี และพบว่ามีทัศนคติที่แย่ต่อ
การเป็นคนดี กล่าวคือคิดว่าการเป็นคนดีมันยาก อาจจะเป็นเหตุผลสนับสนุนให้กลุ่มตัวอย่างจึงเลือก
ที่จะเป็นคนเลวแทน และความชื่นชอบในการท างานกลุ่มผู้ชื่นชอบในการท างานพบว่า กลุ่มผู้เข้าร่วม
ชื่นชอบในการท างานคนเดียวมากกว่า ซึ่งสวนทางกับการประเมินภาวะพ่ึงพิงของตัวเอง พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างส่วนมากยอมรับว่าตนโลกส่วนตัวค่อนข้างต่ า หรือต่ า ท้ายที่สุดกลุ่มผู้เข้าร่วมมากกว่าครึ่งยก
ให้ ครอบครัว เป็นปัจจัยที่ส าคัญท่ีสุดของการจะเป็นคนดี 
 

 



 

บทที ่5 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการมีส่วนร่วมของกลุม่ตัวอย่าง 

การวิเคราะห์จะเลือกใช้ข้อมูล 2 ชุด จากข้อมูลกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 160 คน และข้อมูลกลุ่ม
ตัวอย่าง 80 คน ที่ผ่านการละทิ้งข้อมูลตามวิธีค่าพิสัยควอไทล์ (Interquartile Range) ที่จะถูกน ามา
วิเคราะห์เป็น 6 ส่วน ได้แก่ 5.1 การทดสอบสมมุติฐานเพ่ือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง  
(t-test) ของกลุ่มที่ได้รับประสบการณ์ดี และแย่ 5.2 ข้อมูลการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะที่ได้จาก
การทดลองมาอธิบายประกอบแผนภาพ จากนั้น 5.3 การวิเคราะห์ผลการทดลอง โดยวิธี Wilcoxon 
Matched Pairs Signed-Ranks test ระหว่าง 3 การทดลอง พร้อมวิเคราะห์สรุปภาพรวมของ 
ทั้ง 4 รอบ 5.4 การวิเคราะห์สหสัมพันธ์โดยวิธีแบบเพียร์สัน เพ่ือหาความสัมพันธ์ของตัวแปรอิสระ 
5.5 การวิเคราะห์ผลจากวิธี Pooled Regression ที่จะเจาะลึกถึงปัจจัยเชิงคุณภาพต่าง ๆ อันมีผลต่อ
การมี ส่ ว นร่ วม ในสิ นค้ า ส าธ ารณะ  และสุ ดท้ า ย  5.6 วิ ธี ก า รสั มภาษณ์ เ ชิ ง ลึ ก 
(In-depth Interview) โดยวิธีเชิงพรรณนา 
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5.1 การทดสอบสมมุติฐานเพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง (t-test) 

 ท่ามกล่างกลุ่มตัวอย่างที่ถูกจ าลองประสบการณ์ดี 80 คน และแย่ 80 คน ภายใต้สมมุติฐาน
หลักท่ีว่า ค่าเฉลี่ยระหว่างสองกลุ่มเท่ากัน พบผลที่น่าสนใจ ดังนี้ 

ตารางที่ 5.1.1 ผล t-test ระหว่างกลุ่มจ าลองประสบการณ์ 

Variable Obs Mean Std. Err. Std. Dev. 
ค่าเฉลี่ยการทดลอง

กลุ่มจ าลอง
ประสบการณ์แย่

(bad_tr~f) 

80 -1.77 .3174533 2.839388 

ค่าเฉลี่ยการทดลอง
กลุ่มจ าลอง

ประสบการณ์ด ี
(good_t~f) 

80 -.77 .272781 2.439828 

combined 160 -1.27 .2123521    2.686065 

diff -1 .4185524   
    t =  -2.3892 
diff = mean(bad_treat_eff) - mean(good_treat_eff) 
Ho: diff = 0       

Ha: diff < 0  Ha: diff != 0 Ha: diff > 0 
Pr(T < t) = 0.0090*** Pr(T > t) = 0.0181 Pr(T > t) = 0.9910 

 จากตาราง 5.1.1 อธิบายเพ่ิมเติมข้อมูล ค่าเฉลี่ยการทดลอง (treatment effect) คือค่า
ความแตกต่างของกลุ่มตัวอย่างเดิมในการทดลองท่ี 1 และ 3 กล่าวคือ ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้า
สาธารณะก่อน และหลังจากการถูกจ าลองประสบการณ์ ผ่านการมีอิทธิพลของคนรอบข้าง  

จากตารางค่า t-test ให้ผลพบว่าค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่ถูกจ าลองประสบการณ์
แตกต่างกัน มีค่าแตกต่างกัน พบมีการปฏิเสธสมมติฐานหลัก และยอมรับสมมติฐานรอง Ha: diff < 0 
Pr(T < t) = 0.0090*** ที่ว่ากลุ่มตัวอย่างที่ถูกจ าลองประสบการณ์แย่ (bad_tr~f) มีค่าน้อยกว่ากลุ่ม
ตัวอย่างที่ถูกจ าลองประสบการณ์ดี (good_t~f) -1.77 และ 0.77 ตามล าดับ สอดคล้องกับผลที่ได้รับ
จาก Regression เบื้องต้น ระหว่างค่าการทดลอง (treatment effect) และประเภทของการจัดกลุ่ม 
(good_group) โดยผู้ถูกจ าลองประสบการณ์ดีมีค่าเท่ากับ 1 
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ตารางที่ 5.1.2 ผล OLS ระหว่างกลุ่มจ าลองประสบการณ์ 

  treat_eff Coef. Std. Err. t P>|t| 
กลุ่มจ าลอง

ประสบการณ์ด ี
1 .4185524 2.39 0.018** 

_cons -1.77 .2959612 -5.98 0.000*** 
Adj R-squared =  0.0288 
(***) significant at 1%, (**) significant at 5%, (*) significant at 10% 

จากตาราง 5.1.1 และตาราง 5.1.2 พบว่าผลที่ตรงกันว่าหากกลุ่มตัวอย่างถูกจ าลอง
ประสบการณ์ดี จะส่งผลให้ค่าเฉลี่ยการทดลองมีผลเปลี่ยนแปลงไปเพ่ิมขึ้น 1 หน่วย เมื่อเปรียบเทียบ
กับกลุ่มตัวอย่างที่ได้รับการจ าลองประสบการณ์แย่ 

5.2 ข้อมูลการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ 

 การวิเคราะห์ในส่วนนี้เป็นการน าข้อมูลที่ได้จากการทดลอง มาวิเคราะห์ในรูปแบบแผนภาพ
ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะต่อเวลา (30 รอบเวลาในการเล่นเกม) เพ่ือศึกษาพฤติกรรม
ของคนแต่ละประเภท และแต่ละช่วงเวลาที่แตกต่างกันออกไป โดยแบ่งตามเงื่อนไขแตกต่างกัน โดย
การวิเคราะห์จะเลือกใช้ข้อมูล 2 รูปแบบ คือ กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 160 คน และกลุ่มตัวอย่าง 80 คน 
ที่ผ่านการละทิ้งข้อมูลตามวิธีค่าพิสัยควอไทล์ (Interquartile Range) ดังนี้ 

5.2.1 แบ่งตามประเภทประสบการณ์จ าลอง ได้แก่ ประสบการณ์ดี (Good 
Experience) และประสบการณ์แย่ (Bad Experience) โดยการวิเคราะห์ในส่วนนี้จะมุ่งเน้น
เพ่ือที่จะตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ว่าประสบการณ์มีผลต่อพฤติกรรมหรือไม่ และหากมี ทิศ
ทางการปรีบเปลี่ยนพฤติกรรมตะคล้อยตาม หรือต่อต้านประสบการณ์ที่ได้รับ 

กลุ่มผู้ถูกจ าลองประสบการณ์ดี ได้แก่ กลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง และพบเจอประสบการณ์
ดี (High Contributor with Good Experience; HG) กลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า และพบเจอ
ประสบการณ์ดี (Low Contributor with Good Experience; LG)  
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แผนภาพที่ 5.2.1 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์ดีรอบการทดลองที่ 1 (160 คน) 

 
 

แผนภาพที่ 5.2.2 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์ดีรอบการทดลองที่ 2  (160 คน) 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HG1_av_con 3.8 4.2 4.8 4.1 3.2 2.1 2.4 2.4 3 2.5 2.3 4.9 6.4 7.9 8.4 8.4 8.4 8.3 7.3 8.3 9.3 3.5 2.7 1.9 1.9 1.6 1.6 0.9 1.6 0.8

LG1_av_con 0.9 0.3 0.1 0 0 0.4 0.1 0 0.1 0.1 0.2 0.5 2.7 2.9 3.3 3.2 3.4 2.4 3.4 2.8 3.4 1.1 0.5 0.4 0.4 0.1 0.2 0.1 0 0.2
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Good Experience: Round 1 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HG2_av_con 8 8.1 9.3 8.3 6.2 6.5 8.9 7.2 10 4.4 5.7 11 9.8 12 11 9.9 9 8.8 11 7.4 6.6 6 4.5 5.1 5.4 6.3 5.8 5.7 7.7 3.7

LG2_av_con 5.1 3.2 2.5 2.6 1.5 1.8 1.2 1.3 0.5 1.6 0.4 0.6 1.1 2.2 2.5 4.2 4.8 4.5 3.6 3.3 3 0.6 0.4 0.8 0.6 0.4 0 1.1 0.4 0.3
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Good Experience: Round 2 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HG3_av_con 2.9 3.3 3.7 3.4 3.5 3.9 3.9 3 2.3 2.3 5.1 9.8 11 7 9.6 8.2 9.6 9.6 8.2 11 9.2 4.6 3.4 5 5.2 3.6 1.8 2.4 1.9 4.6

LG3_av_con 0.2 0.6 0.1 0 0.5 0.1 0.1 0.2 0.1 0.1 0 0.3 0.5 1 1.4 2 0.8 0.1 1.1 1 0.7 0.5 2 0 0 0 0 0.2 0 0.1
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Good Experience: Round 3 

แผนภาพที่ 5.2.3 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์ดีรอบการทดลองที่ 3  (160 คน) 

 
แผนภาพที่ 5.2.4 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์ดีรอบการทดลองที่ 4  (160 คน)) 

 

จากแผนภาพที่ 5.2.1 - 5.2.4  แสดงค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะของ
กลุ่มผู้ถูกจ าลองประสบการณ์ดี รอบการทดลองที่ 1 - 4 จากการสังเกตข้อมูลข้างต้น  
พบว่าในกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง รอบการทดลองที่ 1 และ 3 เมื่อเข้าสู่รอบจ าลองประสบการณ์ดี 
(เวลา 11 - 20) ผู้เข้าร่วมมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะให้
สูงขึ้นตามประสบการณ์ที่ได้รับ ในขณะที่รอบการทดลองที่ 2 และ 4 พบความผันผวนใน
พฤติกรรมที่แสดงออก ไม่ได้มีความชัดเจนว่าสูงขึ้นตามประสบการณ์ดีที่จ าลอง แต่ก็ไม่เพียง
พอที่จะสรุปว่า การจ าลองประสบการณ์ดีไม่มีผลต่อพฤติกรรมผู้เข้าร่วม ส่วนในกลุ่มผู้มีส่วน

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HG4_av_con 12 11 9.9 8 8.3 6.2 6.7 7.4 8.5 4.6 3.1 5.7 6 8 5 9 6.5 6.4 6.6 7.2 5.6 6.6 4.4 5.5 5 4.2 3.4 1.7 2.8 5.9

LG4_av_con 2.4 1 1.5 2 1 1.5 0.6 0.6 0.9 1.7 2.4 2.7 2.5 2.5 1.8 3.7 4.1 1.7 4.4 3.4 6.9 2.6 0.7 0.2 0.4 0.4 0.2 0.9 0.9 0.5
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Good Experience: Round 4 
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ร่วมต่ าของทุกรอบการทดลอง สังเกตค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมที่เพ่ิมขึ้นคล้อยตามการจ าลอง
ประสบการณ์ดีในรอบเวลาที่ 11 – 20 และในบางรอบการทดลอง มีการเพ่ิมขึ้นของค่าเฉลี่ย
ที่สูงขึ้นจนคล้ายเป็นการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมจากผู้มีส่วนร่วมต่ าไปเป็นผู้มีส่วนร่วมสูง 
(ชัดเจนในรอบการทดลองท่ี 4 รอบเวลาที่ 21)  

แผนภาพที่ 5.2.5 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์ดีทุกรอบการทดลอง (160 คน) 

 

 

แผนภาพที่ 5.2.6 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์ดีทุกรอบการทดลอง (80 คน) 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HGall_av_con 6.6 6.6 6.9 6 5.3 4.7 5.5 5 6 3.5 4.1 7.8 8.3 8.8 8.5 8.9 8.4 8.3 8.2 8.6 7.7 5.2 3.8 4.4 4.4 3.9 3.2 2.7 3.5 3.8

LGall_av_con 2.2 1.3 1.1 1.2 0.8 1 0.5 0.5 0.4 0.9 0.8 1 1.7 2.2 2.3 3.3 3.3 2.2 3.1 2.6 3.5 1.2 0.9 0.4 0.4 0.2 0.1 0.6 0.3 0.3
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Good Experience: ALL ROUNDS 160 SUB 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HG_Drop 9.7 8.9 11 8.7 7.7 7.5 8.6 8.3 10 4.8 5.8 9.1 9.3 11 8.9 11 9.6 8.5 10 8.4 7.3 7.1 4.4 6.3 6.1 5.6 5.2 3.7 5 5.5

LG_Drop 0.3 0.1 0.1 0 0 0.2 0.1 0 0 0.1 1 0.2 1.1 1.2 1.3 1.4 2.2 1.7 2.1 1.3 2.1 0.3 0.9 0.1 0.1 0 0 0.5 0.1 0.1
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 Good Experience: ALL ROUNDS 80 SUB 
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แผนภาพที่ 5.2.7 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์ดีทุกรอบการทดลอง 
พร้อมอิทธิพลของคนรอบข้าง 

 

 

จากข้อมูลข้างต้น เมื่อน าแผนภาพที่ 5.2.5, 5.2.6 และ 5.2.7 มาวิเคราะห์ร่วมกัน 
เห็นพบว่าทั้งการเลือกใช้กลุ่มตัวอย่าง 160 คน และ 80 คน ให้ค่าเฉลี่ยใน 
ช่วงเวลาที่ 11 – 20 มีการเพ่ิมสูงขึ้น และในกลุ่มของผู้มีส่วนร่วมสูงและต่ า ต่างมีการ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะที่เพ่ิมสูงขึ้น คล้อยตามการจ าลอง
ประสบการณ์ดีที่ผู้เข้าร่วมกลุ่มนี้ได้รับ รวมถึงกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงเช่นกัน สะท้อนให้เห็นว่า
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ แปรผันโดยตรงกับประสบการณ์ท่ีดี  

ผู้วิจัยพบประเดน็ที่น่าสนใจระหว่าง 5.2.5 และ 5.2.6 ที่พบว่าถึงแม้จะมีเทรนด์ของ
การลดหรือเพ่ิมตลอดการเล่นเกมคล้ายคลึงกัน แต่เมื่อมีการละทิ้งข้อมูลตามพิสัยควอไทล์
ออกไป เมื่อออกจากรอบจ าลองประสบการณ์รอบเวลาที่ 20 กลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง จะค่อยๆ  
มีส่วนร่วมลดน้อยลง ตามแผนภาพ 5.2.6  ในขณะที่การเลือกใช้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 160 คน 
มีการลดลงอย่างรวดเร็วในรอบท่ี 20 ตามแผนภาพ  5.2.5 

  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HGall_av_con 6.6 6.6 6.9 6 5.3 4.7 5.5 5 6 3.5 4.1 7.8 8.3 8.8 8.5 8.9 8.4 8.3 8.2 8.6 7.7 5.2 3.8 4.4 4.4 3.9 3.2 2.7 3.5 3.8

LGall_av_con 2.2 1.3 1.1 1.2 0.8 1 0.5 0.5 0.4 0.9 0.8 1 1.7 2.2 2.3 3.3 3.3 2.2 3.1 2.6 3.5 1.2 0.9 0.4 0.4 0.2 0.1 0.6 0.3 0.3

PeerAll_good 0 18 17 16 15 12 12 13 13 13 8.9 55 56 57 58 58 59 59 58 58 58 19 12 8.7 9 8 8.3 7.5 7.2 7.6
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Good Experience: ALL ROUNDS  with peer 
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กลุ่มผู้ ถูกจ าลองประสบการณ์แย่  ได้แก่  กลุ่มผู้มีส่ วนร่วมสูง และพบเจอ
ประสบการณ์แย่ (High Contributor with Bad Experience; HB) และกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า 
และพบเจอประสบการณ์แย่ (Low Contributor with Bad Experience; LB) ข้อมูลที่ได้
จากการทดลองสามารถแสดงเป็นแผนภาพได้ ดังนี้ 

แผนภาพที่ 5.2.8 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์แย่รอบการทดลองที่ 1  (160 คน) 

 

แผนภาพที่ 5.2.9 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์แย่รอบการทดลองที่ 2  (160 คน) 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HB1_av_con 7.1 6.4 4.5 4.5 3.4 3 3.2 3.2 2.2 3.5 3.4 2.6 3 1.2 1.8 1.9 1.9 2.5 2.6 2.5 2.5 2.8 2.6 2 1.9 2 2.9 1.9 1.1 1.1

LB1_av_con 0.7 0 0.1 0.1 0.7 0 0.1 0.4 0.2 0 0 0.2 0.5 0.4 0.5 0.9 1.6 0 0.1 0.3 0.1 0.7 0.3 0.1 0.3 0.4 0 0 0 0
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Bad Experience: Round 1 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HB2_av_con 10 7.5 11 9 6.7 7.8 9.9 9.3 8 4.5 4.8 5.8 3.8 3.9 4.8 6.1 4.3 6.2 6.3 5.3 5.5 5.9 4.5 6.5 4.4 4.4 5.6 4.8 4.4 4.8

LB2_av_con 2.8 3.2 2.5 1.8 3.1 2.1 2.3 1.7 2.3 2.1 1.6 2 1.9 1.8 1.7 1.4 4.1 0.3 0.8 1.7 0.7 0.7 1.2 0.6 0.5 0.6 0.4 0.5 0.7 0.6
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Bad Experience: Round 2  
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แผนภาพที่ 5.2.10 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์แย่รอบการทดลองที่ 3  (160 คน) 

 

แผนภาพที่ 5.2.11 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์แย่รอบการทดลองที่ 4  (160 คน) 

 

จากแผนภาพที่ 5.2.8 ถึงแผนภาพที่ 5.2.11 แสดงค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้า
สาธารณะของกลุ่มผู้ถูกจ าลองประสบการณ์แย ่รอบการทดลองท่ี 1 - 4 จากการสังเกตข้อมูล
ข้างต้น พบว่าในกลุ่มของผู้มีส่วนร่วมสูงมีการลดน้อยถอยลงของค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมใน
สินค้าสาธารณะ แต่ก็ยังไม่เพียงพอที่จะสรุปได้ว่าเหตุที่ท าให้เกิดผลของพฤติกรรมดังกล่าวมา
จากการจ าลองประสบการณ์แย่เข้าไป หรือเวลาดังงานวิจัยที่ได้ศึกษาผ่านมา และเป็นที่น่า
สังเกตในรอบการทดลองที่ 1, 2 และ 3 จะมีการเพ่ิมขึ้นในช่วงเวลาสั้น ๆ ของค่าเฉลี่ยการมี
ส่วนร่วมในรอบเวลาที่ 17 17 และ 13 ตามล าดับ ส่วนรอบเวลาอ่ืนของการทดลองกลุ่มผู้มี
ส่วนร่วมต่ าไม่ได้ตอบสนองต่อประสบการณ์มากนัก  

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HB3_av_con 4.5 5.5 5 4.9 4.1 4.5 4.6 3.7 4.7 3.7 4 5.8 4.8 5.4 4.9 6 6.9 4 6.6 4.6 5 6.7 4.2 3.2 4.2 3.2 3.3 3.2 4.3 3.6

LB3_av_con 0.3 0.3 0.6 0.5 0.3 0.1 0.1 0.4 0.1 0.2 0.2 0.2 0.7 0.3 0.2 0.2 0.3 0.2 0.3 0.2 0.3 0.4 0.2 0.1 0.1 0.3 0.1 0.2 0.3 0
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Bad Experience: Round 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HB4_av_con 10 12 11 9.7 8.3 6.6 8.6 9.7 7.9 6.6 5.8 4.8 4.2 5.5 3.7 2.3 3.3 5.4 2.2 2.6 2 3.6 2.9 2.4 3.3 1.7 5.1 2.1 3.8 4.8

LB4_av_con 1.3 2.9 1.1 2.1 1.3 1.6 1.6 1.1 1.4 0.8 1.1 0.9 0.6 1.3 1.2 1.3 1.3 0.8 1.1 0.9 0.6 0.6 1.4 0.4 0.4 0.8 0.8 2.3 0.6 0.9
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Bad Experience: Round 4 
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แผนภาพที่ 5.2.12 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์แย่ทุกรอบการทดลอง (160 คน) 

 

 

แผนภาพที่ 5.2.13 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์แย่ทุกรอบการทดลอง (80 คน) 

 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HBall_av_con 8 7.9 7.9 7 5.6 5.5 6.6 6.5 5.7 4.6 4.5 4.8 4 4 3.8 4.1 4.1 4.5 4.4 3.8 3.8 4.8 3.6 3.5 3.5 2.8 4.2 3 3.4 3.6

LBall_av_con 1.3 1.6 1.1 1.1 1.4 1 1 0.9 1 0.8 0.7 0.8 0.9 1 0.9 1 1.8 0.3 0.6 0.8 0.4 0.6 0.8 0.3 0.3 0.5 0.3 0.8 0.4 0.4
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Bad Experience: ALL ROUNDS (160 Sub) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HB_Drop 11 11 13 11 8.8 7.7 10 11 8.8 6.9 6.3 6 5.5 5.3 4.8 5.5 4.6 6.8 5.7 5.3 5 6.1 5.1 5.7 5.3 4.3 6.6 4.4 5 5.5

LB_Drop 0.1 0 0.1 0.2 0.2 0 0.3 0.1 0.1 0.1 0.1 0.2 0.2 0.1 0.4 0.3 0.8 0.1 0.3 0.2 0.1 0.2 0.2 0 0.1 0.2 0 1.1 0 0.1

0
2
4
6
8

10
12
14

Av
er

ag
e 

Co
nt

rib
ut

io
n 

Bad Experience: ALL ROUNDS (80 Sub) 
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แผนภาพที่ 5.2.14 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มประสบการณ์แย่ทุกรอบการทดลอง 
พร้อมอิทธิพลของคนรอบข้าง 

 

 เมื่อสังเกตมองภาพรวมของค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะของกลุ่มผู้ถูก
จ าลองประสบการณ์แย่ในทุกรอบการทดลองทั้งหมด ท าให้เราพบสิ่งที่น่าสนใจ 3 ประเด็น
ด้วยกัน คือ 1. เราจะพบความแตกต่างที่ชัดเจนระหว่างกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง และกลุ่มผู้มีส่วน
ร่วมต่ า นั่นคือกาจ าลองประสบการณ์แย่ “ไม่ท าให้” กลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงลดการสละเพ่ือ
สินค้าสาธารณะลงไปมากจนกระทั่ง เป็นส่วนหนึ่งและ/หรือเทียบเท่ากลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า 
และ 2. เราพบข้อบกพร่องในการออกแบบการทดลองในการจ าลองประสบการณ์แย่ จาก
แผนภาพ 5.2.10 รอบเวลาที่ 28 พบว่าในบางรอบเวลา ประสบการณ์แย่ท่ีเราจ าลอง กลับให้
ค่าเฉลี่ยมากกว่าประสบการณ์ที่เขาได้รับจากรอบเล่นเกมสินค้าสาธารณะแบบปกติ หรือจะ
เห็นได้ชัดเจนในกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า จะพบว่าความตั้งใจที่จะจ าลองประสบการณ์แย่กลับถูก
แทนที่ด้วยการจ าลองประสบการณ์ดี แต่ก็ไม่ได้ดีมากเพียงพอที่จะจูงใจให้ผู้เข้าร่วมกลุ่ มนี้
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เหมือนรอบการจ าลองประสบการณ์ดีได้ จึงเป็นเหตุให้เกิดการ
เพ่ิมขึ้นในช่วงเวลาสั้น ๆ ของรอบการทดลองที่ 1, 2 และ 3 ในรอบเวลาที่ 17 17 และ 13 
ตามล าดับ และ 3. พบหลักฐานที่ว่ากลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงอ่อนไหวกับประสบการณ์จ าลอง
มากกว่า สังเกตุได้จากกระเปรียบเทียบเส้นกราฟค่าเฉลี่ยกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงและพบเจอ
ประสบการณ์แย่ในทุกรอบการทดลอง (เส้น HBall_av_con) กับเส้นกราฟจ าลอง
ประสบการณ์แย่ของทุกรอบการทดลอง (เส้น PeerAll_Bad) มีการคล้อยตามไปในทิศทาง
เดียวกัน ทั้งการลด และเพ่ิมของการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะตลอดการทดลอง  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HBall_av_con 8 7.9 7.9 7 5.6 5.5 6.6 6.5 5.7 4.6 4.5 4.8 4 4 3.8 4.1 4.1 4.5 4.4 3.8 3.8 4.8 3.6 3.5 3.5 2.8 4.2 3 3.4 3.6

LBall_av_con 1.3 1.6 1.1 1.1 1.4 1 1 0.9 1 0.8 0.7 0.8 0.9 1 0.9 1 1.8 0.3 0.6 0.8 0.4 0.6 0.8 0.3 0.3 0.5 0.3 0.8 0.4 0.4

peerAll_Bad 0 18 18 17 16 14 12 14 13 13 10 10 10 10 9.9 9.5 11 11 9.8 9.6 9.8 12 11 9.2 8.1 9 6.7 8.1 6.8 7.6
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Bad Experience: ALL ROUNDS  with peer 



 

 

58 

 จากการวิเคราะห์โดยแยกตามประเภทประสบการณ์จ าลองข้างต้น ณ จุดนี้จึงเพียง
พอที่จะตอบค าถามเบื้องต้นชองวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ว่าประสบการณ์มีผลท่ามกลางกลุ่ม
ผู้เข้าร่วมจริง อีกทั้งยังมีทิศทางท่ีแปรผันตรงต่อกัน โดยเฉพาะกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง แต่เพ่ือการ
สรุปได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้นเราจ าเป็นต้องใช้การวิเคราะห์ส่วนอ่ืนๆ และหลักฐานเชิงประจักษ์ 
เข้ามาอธิบายเพิ่มเติมต่อไป 

5.2.2 แบ่งตามประเภทของการมีส่วนรวมในสินค้าสาธารณะ ได้แก่ กลุ่มผู้มีส่วน
ร่วมสูง (High Contributor) และกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า (Low Contributor) จากข้างต้นเราได้
แบ่งการวิเคราะห์ตามประเภทประสบการณ์จ าลองพบค าตอบเบื้องต้นว่า ผู้เข้าร่วมมีความ
อ่อนไหวกับประสบการณ์จริง และเห็นได้ชัดเจนยิ่งขึ้นในรอบเวลา 12 – 21 (อันเป็นเหตุมา
จากการใช้ข้อมูลการจ าลองประสบการณ์ รอบเวลาที่ 11-20 เข้ามามีส่วนในการตัดสินใจ) 
แต่หากยังไม่ได้มีการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่ม ดังนั้นการวิเคราะห์ในส่วนนี้จึงมี
จุดมุ่งหมายเพ่ือที่จะสร้างความชัดเจนให้เห็นว่า ระหว่างกลุ่มคนประเภทเดียวกัน เมื่อพบเจอ
ประสบการณ์แตกต่างกัน จะส่งผลให้เขามีการปรับตัวที่แตกต่างกันหรือไม่ 

 กลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง ได้แก่ กลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง และพบเจอประสบการณ์ดี (High 
Contributor with Good Experience; HG) กลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง และพบเจอประสบการณ์
แย่ (High Contributor with Bad Experience; HB)  

แผนภาพที่ 5.2.15 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงรอบการทดลองที่ 1 (160 คน) 

 
 
 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HG1_av_con 3.8 4.2 4.8 4.1 3.2 2.1 2.4 2.4 3 2.5 2.3 4.9 6.4 7.9 8.4 8.4 8.4 8.3 7.3 8.3 9.3 3.5 2.7 1.9 1.9 1.6 1.6 0.9 1.6 0.8

HB1_av_con 7.1 6.4 4.5 4.5 3.4 3 3.2 3.2 2.2 3.5 3.4 2.6 3 1.2 1.8 1.9 1.9 2.5 2.6 2.5 2.5 2.8 2.6 2 1.9 2 2.9 1.9 1.1 1.1
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High Contributors: Round 1 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HG2_av_con 8 8.1 9.3 8.3 6.2 6.5 8.9 7.2 10 4.4 5.7 11 9.8 12 11 9.9 9 8.8 11 7.4 6.6 6 4.5 5.1 5.4 6.3 5.8 5.7 7.7 3.7

HB2_av_con 10 7.5 11 9 6.7 7.8 9.9 9.3 8 4.5 4.8 5.8 3.8 3.9 4.8 6.1 4.3 6.2 6.3 5.3 5.5 5.9 4.5 6.5 4.4 4.4 5.6 4.8 4.4 4.8
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High Contributors: Round 2 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HG3_av_con 2.93.3 3.7 3.43.5 3.9 3.9 3 2.3 2.3 5.19.8 11 7 9.68.2 9.6 9.68.2 11 9.24.63.4 5 5.23.6 1.8 2.4 1.94.6

HB3_av_con 4.55.5 5 4.94.1 4.5 4.6 3.74.7 3.7 4 5.8 4.8 5.4 4.9 6 6.9 4 6.6 4.6 5 6.74.2 3.2 4.23.2 3.3 3.2 4.33.6
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High Contributors: Round 3 

แผนภาพที่ 5.2.16 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงรอบการทดลองที ่2 (160 คน) 

 
แผนภาพที่ 5.2.17 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงรอบการทดลองที ่3 (160 คน) 
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แผนภาพที่ 5.2.18 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงรอบการทดลองที ่4 (160 คน) 

 
แผนภาพที่ 5.2.19 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงทุกรอบการทดลอง (160 คน) 

  

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HG4_av_con 12 11 9.9 8 8.3 6.2 6.7 7.48.5 4.63.1 5.7 6 8 5 9 6.56.4 6.6 7.2 5.6 6.64.4 5.5 5 4.2 3.4 1.7 2.85.9

HB4_av_con 10 12 11 9.7 8.3 6.6 8.6 9.77.9 6.65.8 4.8 4.2 5.5 3.72.3 3.35.4 2.2 2.6 2 3.62.9 2.4 3.31.7 5.1 2.1 3.84.8
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High Contributors: Round 4 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HGall_av_con 6.66.66.9 6 5.34.75.5 5 6 3.54.17.88.38.88.58.98.48.38.28.67.75.23.84.44.43.93.22.73.53.8

HBall_av_con 8 7.97.9 7 5.65.56.66.55.74.64.54.8 4 4 3.84.14.14.54.43.83.84.83.63.53.52.84.2 3 3.43.6
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High Contributors: ALL ROUND 160 SUB 
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แผนภาพที่ 5.2.20 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงทุกรอบการทดลอง (80 คน) 

 

 จากข้อมูลข้างต้น สิ่งที่สังเกตได้ในทุกแผนภาพ ในรอบเวลาที่ 12 - 21 กลุ่มผู้ถูก
จ าลองประสบการณ์ดีจะให้ค่าเฉลี่ยที่สูงกว่ากลุ่มถูกจ าลองประสบการณ์แย่เสมอ นั่นมีสาเหตุ
มาจากการใช้ประสบการณ์ดีที่ถูกจ าลองในรอบเวลาที่ 11 – 20 เข้ามามีส่วนในการตัดสินใจ 
แต่เมื่อสิ้นสุดรอบจ าลองแล้วกลับเข้าสู่การเล่นเกมสินค้าสาธารณะปกติจะพบว่ากลุ่มผู้ถูก
จ าลองประสบการณ์ดีจะกลับเข้าสู่ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่ วมใกล้เคียงกับกลุ่มผู้ถูกจ าลอง
ประสบการณ์แย่ กลายเป็นกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงเช่นเดิม 

  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

HG_Drop 9.7 8.9 11 8.7 7.7 7.5 8.6 8.3 10 4.8 5.8 9.1 9.3 11 8.9 11 9.6 8.5 10 8.4 7.3 7.1 4.4 6.3 6.1 5.6 5.2 3.7 5 5.5

HB_Drop 11 11 13 11 8.8 7.7 10 11 8.8 6.9 6.3 6 5.5 5.3 4.8 5.5 4.6 6.8 5.7 5.3 5 6.1 5.1 5.7 5.3 4.3 6.6 4.4 5 5.5
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High Contributors: ALL ROUND 80 SUB 
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กลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า (Low Contributor) ได้แก่ กลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า และพบเจอ
ประสบการณ์ดี (Low Contributor with Good Experience; LG) และกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า 
และพบเจอประสบการณ์แย่ (Low Contributor with Bad Experience; LB) 

แผนภาพที่ 5.2.21 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ ารอบการทดลองที ่1  (160 คน) 

 

แผนภาพที่ 5.2.22 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ ารอบการทดลองที ่2 (160 คน) 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

LG1_av_con 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 3 3 3 3 3 2 3 3 3 1 1 0 0 0 0 0 0 0

LB1_av_con 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 2 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0
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Low Contributors: Round 1 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

LG2_av_con 5.1 3.2 2.5 2.6 1.5 1.8 1.2 1.3 0.5 1.6 0.4 0.6 1.1 2.2 2.5 4.2 4.8 4.5 3.6 3.3 3 0.6 0.4 0.8 0.6 0.4 0 1.1 0.4 0.3

LB2_av_con 2.8 3.2 2.5 1.8 3.1 2.1 2.3 1.7 2.3 2.1 1.6 2 1.9 1.8 1.7 1.4 4.1 0.3 0.8 1.7 0.7 0.7 1.2 0.6 0.5 0.6 0.4 0.5 0.7 0.6
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Low Contributors: Round  2 
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แผนภาพที่ 5.2.23 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ ารอบการทดลองที ่3 (160 คน) 

 

แผนภาพที่ 5.2.24 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ ารอบการทดลองที ่4 (160 คน) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

LG3_av_con 0.2 0.6 0.1 0 0.5 0.1 0.1 0.2 0.1 0.1 0 0.3 0.5 1 1.4 2 0.8 0.1 1.1 1 0.7 0.5 2 0 0 0 0 0.2 0 0.1

LB3_av_con 0.3 0.3 0.6 0.5 0.3 0.1 0.1 0.4 0.1 0.2 0.2 0.2 0.7 0.3 0.2 0.2 0.3 0.2 0.3 0.2 0.3 0.4 0.2 0.1 0.1 0.3 0.1 0.2 0.3 0
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

LG4_av_con 2.4 1 1.5 2 1 1.5 0.6 0.6 0.9 1.7 2.4 2.7 2.5 2.5 1.8 3.7 4.1 1.7 4.4 3.4 6.9 2.6 0.7 0.2 0.4 0.4 0.2 0.9 0.9 0.5

LB4_av_con 1.3 2.9 1.1 2.1 1.3 1.6 1.6 1.1 1.4 0.8 1.1 0.9 0.6 1.3 1.2 1.3 1.3 0.8 1.1 0.9 0.6 0.6 1.4 0.4 0.4 0.8 0.8 2.3 0.6 0.9
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Low Contributors: Round 4 
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แผนภาพที่ 5.2.25 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ าทุกรอบการทดลอง (160 คน) 

 

แผนภาพที่ 5.2.26 ค่าเฉลี่ยการมีส่วนร่วมกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ าทุกรอบการทดลอง (80 คน) 

 

 จากข้อมูลข้างต้น สิ่งที่สังเกตได้ในแผนภาพ 5.2.21 – 5.2.26 ใกล้เคียงกับกลุ่มผู้มี
ส่วนร่วมสูงที่เคยวิเคราะห์มา นั่นคือในรอบท่ีมีการใช้ผลของประสบการณ์จ าลองเข้ามามีส่วน
ในการมีส่วนในการตัดสินใจ กลุ่มผู้ถูกจ าลองประสบการณ์ดีจะให้ค่าเฉลี่ยที่สูงกว่ากลุ่มถูก
จ าลองประสบการณ์แย่โดยส่วนมาก แต่เมื่อสิ้นสุดรอบจ าลองแล้วกลับเข้าสู่การเล่นเกม
สินค้าสาธารณะปกติจะพบว่ากลุ่มผู้ถูกจ าลองประสบการณ์ดีจะกลับเข้าสู่ค่าเฉลี่ยการมีส่วน
ร่ วม ใกล้ เคี ย งกับกลุ่ มผู้ ถู กจ าลองประสบการณ์แย่  กลาย เป็ นการรวมกลุ่ มผู้ มี 
ส่วนร่วมต่ าตามเดิม 

  อย่างไรก็ตามจากผลจากการวิเคราะห์โดยวิธีสถิติเบื้องต้นที่เกิดขึ้นข้างต้น เป็นการ
วิเคราะห์เพียงค่าเฉลี่ย และภาพรวมเท่านั้น  อาจจะไม่เพียงพอในการสรุปผลการวิจัย  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

LGall_av_con 2.2 1.3 1.1 1.2 0.8 1 0.5 0.5 0.4 0.9 0.8 1 1.7 2.2 2.3 3.3 3.3 2.2 3.1 2.6 3.5 1.2 0.9 0.4 0.4 0.2 0.1 0.6 0.3 0.3

LBall_av_con 1.3 1.6 1.1 1.1 1.4 1 1 0.9 1 0.8 0.7 0.8 0.9 1 0.9 1 1.8 0.3 0.6 0.8 0.4 0.6 0.8 0.3 0.3 0.5 0.3 0.8 0.4 0.4
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Low Contributors: ALL ROUND 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

LG_Drop 0.3 0.1 0.1 0 0 0.2 0.1 0 0 0.1 1 0.2 1.1 1.2 1.3 1.4 2.2 1.7 2.1 1.3 2.1 0.3 0.9 0.1 0.1 0 0 0.5 0.1 0.1

LB_Drop 0.1 0 0.1 0.2 0.2 0 0.3 0.1 0.1 0.1 0.1 0.2 0.2 0.1 0.4 0.3 0.8 0.1 0.3 0.2 0.1 0.2 0.2 0 0.1 0.2 0 1.1 0 0.1
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 Low Contributors: ALL ROUND (80 SUB) 



 

 

65 

แต่ก็เพียงพอที่จะตอบค าถามบางส่วนในวัตถุประสงค์ แล้วว่าประสบการณ์มีผลต่อการมีส่วน
ร่วมในสินค้าสาธารณะของกลุ่มตัวอย่าง และมีผลในทิศทางเป็นบวกอย่างชัดเจนในกลุ่มผู้ถูก
จ าลองประสบการณ์ดี และพบหลักฐานอย่างไม่ชัดเจนในกลุ่มผู้ถูกจ าลองประสบการณ์แย่  

5.3 การทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยด้วย Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks test  

 จากการวิเคราะห์วิธีการที่ผ่านมา มีการใช้ค่าเฉลี่ยของการมีส่วนร่วมเป็นตัวแทนในการ
วิเคราะห์ ซึ่งในความเป็นจริงแล้วค่าเฉลี่ยอาจไม่ใช่ค่าที่ดีที่สุดที่จะสะท้อนประชากรได้ ในการ
วิเคราะห์ส่วนนี้จึงเป็นการใช้ “ต าแหน่ง” ของข้อมูลมาใช้ในการวิเคราะห์ ว่าแท้จริงแล้วต าแหน่งของ
ผู้เข้าร่วมในการทดลองในรอบการทดลองที่ 1, 2 และ 3 แตกต่างกันหรือไม่ ผลจากการทดสอบ
สมมติฐานแสดงได้ ดังนี้ 

ตารางที่ 5.3.1 Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks test ของการทดลองรอบที่ 1 

รอบท่ี 1 กลุ่มมีส่วนร่วม
สูงและพบเจอ
ประสบการณ์ดี  

กลุ่มมีส่วนร่วมสูง
และพบเจอ

ประสบการณ์แย่  

กลุ่มมีส่วนร่วม
ต่ าและพบเจอ
ประสบการณ์ดี  

กลุ่มมีส่วนร่วม
ต่ าและพบเจอ

ประสบการณ์แย่  

สมมติฐาน 1 

(T1 และ T2) 

p value= 
0.0166** 

p value= 
0.0125** 

p value= 
0.0799* 

p value= 
0.7593 

สมมติฐาน 2 

(T2 และ T3) 

p value= 
0.0069** 

p value= 
0.4750 

p value= 
0.2222 

p value= 
0.1610 

สมมติฐาน 3 

(T1 และ T3) 

p value= 

0.1141 

p value= 

0.0051** 

p value= 
0.0632* 

p value= 
0.1113 

(***) significant at 1%, (**) significant at 5%, (*) significant at 10% 

ผลทดสอบค่าสถิตินอนพาราเมตริกการทดลองที่ 1 สมมติฐานที่ 1 ผลการทดสอบ
พบว่าผู้เข้าร่วมทั้ง 3 กลุ่ม อันได้แก่ กลุ่มมีส่วนร่วมสูงและพบเจอประสบการณ์ดี, กลุ่มมีส่วน
ร่วมสูงและพบเจอประสบการณ์แย่ และกลุ่มมีส่วนร่วมต่ าและพบเจอประสบการณ์ดี  มี
การปฎิเสธสมมติฐานหลักอย่างมีนัยส าคัญ (p value= 0.0166**, 0.0125** และ 0.0799* 
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ตามล าดับ < 0.1) นั่นหมายความว่าผู้เข้าร่วมในกลุ่มดังกล่าวมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
ตอกย้ าการวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติเบื้องต้นที่แสดงให้เห็นว่า ผู้เข้าร่วมมีการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมให้คล้อยตามประสบการณ์ที่ได้รับ เว้นเพียงกลุ่มมีส่วนร่วมต่ าและพบเจอ
ประสบการณ์แย่ ที่ไม่ว่าจะพบเจอ หรือถูกจ าลองประสบการณ์แบบใดก็ตามจะไม่มีการ
เปลี่ยนพฤติกรรมใด ๆ สะท้อนให้เห็นผ่านการยอมรับทุกสมมติฐานที่ 1, 2 และ 3 (p 
value= 0.7593, 0.1610 และ 0.1113 ตามล าดับ > 0.1) ส าหรับในสมมติฐานที่ 2 พบการ
ปฏิเสธเพียงกลุ่มมีส่วนร่วมสูงและพบเจอประสบการณ์ดีเท่านั้น (p value= 0.0069**)  
หมายความว่าเมื่อผู้เข้าร่วมเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากการทดลองที่ 1 ให้สูงขึ้นคล้อยตาม
การจ าลองประสบการณ์ดีในการทดลอง 2 และเมื่อสิ้นสุดรอบจ าลองผู้เข้าร่วมกลุ่มดังกล่าว 
จะมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมอีกครั้ง เพ่ือกลับเข้าสู่พฤติกรรมเดิม บอกได้จากการยอมรับ
สมมติฐานที่ 3 (p value=0.1141 > 0.1)  ในขณะเดียวกัน กลุ่มมีส่วนร่วมสูงและพบเจอ
ประสบการณ์แย่  และกลุ่มมีส่วนร่วมต่ าและพบเจอประสบการณ์ดี  ภายหลังจากการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพ่ือคล้อยตามประสบการณ์จ าลองที่ได้รับจะไม่มีการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม (ยอมรับสมมติฐานที่ 2 ที่ p value= 0.4750 และ 0.2222 < 0.1)  และคง
พฤติกรรมในการทดลองที่ 2 ไว้จบการทดลอง และชัดเจนขึ้นด้วยการปฏิเสธสมมติฐานที่ 3   
(p value=0.0051** และ p value= 0.0632*) หมายความว่า การคงพฤติกรรมเดิม
หลังจากหมดรอบจ าลองไปจนจบรอบทดลองที่ 3 นั้นส่งผลให้ ผู้เข้าร่วมคนเดียวกันในการ
ทดลองที่ 1 กับคนที่ 3 อยู่ในต าแหน่งที่แตกต่างกัน กล่าวอีกนัยได้ว่ากลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง หาก
พบเจอและ/หรือถูกจ าลองประสบการณ์แย่ เมื่อหมดรอบประสบการณ์แย่ไป เขาจะคง
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมที่ลดต่ าลงเพ่ือคล้อยตามประสบการณ์แย่ ๆ ที่เคยได้รับ ในทาง
กลับกันกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า หากพบเจอและ/หรือถูกจ าลองประสบการณ์ดี ก็จะมีการ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้ตนเองอยู่ในต าแหน่งที่สูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบก่อนการพบเจอ
ประสบการณ์ดี  
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ตารางที่ 5.3.2 Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks test ของการทดลองรอบที่ 2 

รอบท่ี 2 กลุ่มมีส่วนร่วม
สูงและพบเจอ
ประสบการณ์ดี  

กลุ่มมีส่วนร่วมสูง
และพบเจอ

ประสบการณ์แย่  

กลุ่มมีส่วนร่วม
ต่ าและพบเจอ
ประสบการณ์ดี  

กลุ่มมีส่วนร่วมต่ า
และพบเจอ

ประสบการณ์แย่  
สมมติฐาน 1 
(T1 และ T2) 

p value= 
0.3863 

p value= 
0.0218** 

p value= 
0.1509 

p value= 
0.0709* 

สมมติฐาน 2 
(T2 และ T3) 

p value= 
0.0051** 

p value= 
0.4142 

p value= 
0.0376** 

p value= 
0.0333** 

สมมติฐาน 3 
(T1 และ T3) 

p value= 
0.1025 

p value 
=0.0593* 

p value= 
0.4361 

p value= 
0.0110** 

(***) significant at 1%, (**) significant at 5%, (*) significant at 10% 

ผลทดสอบค่าสถิตินอนพาราเมตริกการทดลองที่ 2 ให้ผลใกล้เคียงกับรอบทดลอง 
ที่ 1 ในกลุ่มมีส่วนร่วมสูงและพบเจอประสบการณ์แย่ กล่าวคือผู้เข้าร่วมในกลุ่มผู้มีส่วนร่วม
สูงนี้ หากพบเจอและ/ หรือถูกจ าลองประสบการณ์แย่ เขาจะปรับตัวให้คล้อยตาม
ประสบการณ์ (ปฏิเสธสมมติฐานที่ 1 p value= 0.0218**< 0.1)  และเมื่อหมดรอบ
ประสบการณ์แย่ไป เขาจะคงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมที่ลดต่ าลงเพ่ือคล้อยตามประสบการณ์
แย่ ๆ ที่เคยได้รับ (ยอมรับสมมติฐานที่ 2 p value= p value= 0.4142 > 0.1) และชัดเจน
ยิ่งขึ้นเมื่อด้วยการปฏิเสธสมมติฐานที่ 3 (ปฏิเสธสมมติฐานที่ 1 p value= 0.0593*< 0.1)   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

68 

ตารางที่ 5.3.3 Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks test ของการทดลองรอบที่ 3 

รอบท่ี 3 กลุ่มมีส่วนร่วม
สูงและพบเจอ
ประสบการณ์ดี  

กลุ่มมีส่วนร่วมสูง
และพบเจอ

ประสบการณ์แย่  

กลุ่มมีส่วนร่วม
ต่ าและพบเจอ
ประสบการณ์ดี  

กลุ่มมีส่วนร่วมต่ า
และพบเจอ

ประสบการณ์แย่  
สมมติฐาน 1 
(T1 และ T2) 

p value= 
0.0059*** 

p value= 
0.5046 

p value= 
0.2650 

p value= 
0.7553 

สมมติฐาน 2 
(T2 และ T3) 

p value= 
0.0051*** 

p value= 
0.0648* 

p value= 
0.3669 

p value= 
0.1524 

สมมติฐาน 3 
(T1 และ T3) 

P value= 
0.4437 

p value= 
0.6815 

p value= 
0.7412 

p value= 
0.1864 

(***) significant at 1%, (**) significant at 5%, (*) significant at 10% 

ผลทดสอบค่าสถิตินอนพาราเมตริกการทดลองที่ 3 ให้ผลใกล้เคียงกับรอบทดลองที่ 
1 ในกลุ่มมีส่วนร่วมสูงและพบเจอประสบการณ์ดี เมื่อผู้เข้าร่วมเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจาก
การทดลองที่ 1 ให้สูงขึ้นคล้อยตามการจ าลองประสบการณ์ดีในการทดลอง 2 (ปฏิเสธ
สมมติฐานที่ 1 p value= 0.0059*** < 0.1) ท้ายที่สุดเมื่อสิ้นสุดรอบจ าลองผู้เข้าร่วมกลุ่ม
ดังกล่าว จะมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมอีกครั้งเพ่ือกลับเข้าสู่พฤติกรรมเดิม (ปฏิเสธ
สมมติฐานที่ 2 p value= 0.0051*** < 0.1) ส่งผลให้พฤติกรรมในรอบก่อนและหลังการ
จ าลองไม่เปลี่ยนแปลง (ยอมรับสมมติฐานที่ 3 p value= 0.4437 > 0.1) 
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ตารางที่ 5.3.4 Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks test ของการทดลองรอบที่ 4 

รอบท่ี 4 กลุ่มมีส่วนร่วม
สูงและพบเจอ
ประสบการณ์ดี  

กลุ่มมีส่วนร่วม
สูงและพบเจอ

ประสบการณ์แย่  

กลุ่มมีส่วนร่วม
ต่ าและพบเจอ
ประสบการณ์ดี  

กลุ่มมีส่วนร่วม
ต่ าและพบเจอ

ประสบการณ์แย่  
สมมติฐาน 1 
(T1 และ T2) 

p value= 
0.2408 

p value= 
0.0051*** 

p value= 
0.0412** 

p value= 
0.1688 

สมมติฐาน 2 
(T2 และ T3) 

p value= 
0.0926* 

p value= 
0.1688 

p value= 
0.0217** 

p value= 
0.4118 

สมมติฐาน 3 
(T1 และ T3) 

p value= 
0.0069*** 

p value= 
0.0051*** 

p value= 
0.9183 

p value= 
0.1530 

(***) significant at 1%, (**) significant at 5%, (*) significant at 10% 

ผลทดสอบค่าสถิตินอนพาราเมตริกการทดลองที่ 4 ให้ผลใกล้เคียงกับรอบทดลองที่ 
1 ในกลุ่มมีส่วนร่วมสูงและพบเจอประสบการณ์แย่ กล่าวคือผู้เข้าร่วมในกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงนี้ 
หากพบเจอและ/หรือถูกจ าลองประสบการณ์แย่ เขาจะปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้คล้อยตาม
ประการณ์ที่ได้รับ (ปฏิเสธสมมติฐานที่ 1 p value= 0.0051** < 0.1) เมื่อหมดรอบ
ประสบการณ์แย่ไป เขาจะคงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมที่ลดต่ าลงเพ่ือคล้อยตามประสบการณ์
แย่ ๆ ที่เคยได้รับ (ยอมรับสมมติฐานที่ 2 p value= 0.1688 > 0.1) และชัดเจนยิ่งขึ้นด้วย
การปฏิเสธสมมติฐานที่ 3 (p value= 0.0051** < 0.1)  ในขณะกลุ่มมีส่วนร่วมต่ าและพบ
เจอประสบการณ์ดี จะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้สอดคล้องกับประการณ์ดีที่เคยได้รับ 
(ปฏิเสธสมมติฐานที่ 1 p value= 0.0412** < 0.1) แต่สุดท้ายเมื่อพ้นรอบประสบการณ์ดีไป
ก็จะปรับพฤติกรรมคืนสู่จุดเดิม (ปฏิเสธสมมติฐานที่ 2 p value= 0.0217** < 0.1 และ
ยอมรับสมมติฐานที่ 3 p value= 0.9183 >1) 
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ตารางที่ 5.3.5 Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks test ของทุกรอบการทดลอง 

รวมทั้งหมด กลุ่มมีส่วนร่วม
สูงและพบเจอ
ประสบการณ์ดี  

กลุ่มมีส่วนร่วม
สูงและพบเจอ

ประสบการณ์แย่  

กลุ่มมีส่วนร่วม
ต่ าและพบเจอ
ประสบการณ์ดี  

กลุ่มมีส่วนร่วมต่ า
และพบเจอ

ประสบการณ์แย่  
สมมติฐาน 1 
(T1 และ T2) 

p value= 
0.0089*** 

p value= 
0.0002*** 

p value= 
0.0041*** 

p value= 
0.1870 

สมมติฐาน 2 
(T2 และ T3) 

p value= 
0.0000*** 

p value= 
0.0128** 

p value= 
0.0003*** 

p value= 
0.0034*** 

สมมติฐาน 3 
(T1 และ T3) 

p value= 
0.0069*** 

p value= 
0.0000*** 

p value= 
0.6547 

p value= 
0.0012*** 

(***) significant at 1%, (**) significant at 5%, (*) significant at 10% 

ผลทดสอบค่าสถิตินอนพาราเมตริกของทุกรอบการทดลอง ให้ผลใกล้เคียงกับรอบ
ทดลองที่ 4 ในขณะกลุ่มมีส่วนร่วมต่ าและพบเจอประสบการณ์ดี จะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ให้สอดคล้องกับประการณ์ดีที่เคยได้รับ (ปฏิเสธสมมติฐานที่ 1 p value= 0.0041*** < 0.1) 
แต่สุดท้ายเมื่อพ้นรอบประสบการณ์ดีไปก็จะปรับพฤติกรรมคืนสู่จุดเดิม (ปฏิเสธสมมติฐานที่ 
2 p value= 0.003** < 0.1 และยอมรับสมมติฐานที่ 3 p value= 0.9183 > 0.1) และเรา
พบผลที่คล้ายคลึงกับรอบทดลองที่ 1,2, และ 4 ในกลุ่มมีส่วนร่วมสูงและพบเจอ
ประสบการณ์แย่ กล่าวคือผู้เข้าร่วมในกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงนี้ หากพบเจอและ/หรือถูกจ าลอง
ประสบการณ์แย่ เขาจะปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้คล้อยตามประการณ์ที่ได้รับ (ปฏิเสธ
สมมติฐานที่ 1 p value= 0.0002*** < 0.1) แต่สิ่งที่แตกต่างคือเมื่อหมดรอบประสบการณ์
แย่ไป แทนที่จะคงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมที่ลดต่ าลงเพ่ือคล้อยตามประสบการณ์ที่เคยได้รับ
เหมือนผลการทดลองรอบที่ 1, 2 และ 4 ผู้เล่นจะมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้เข้าสู่
พฤติกรรมเดิม (ปฏิเสธสมมติฐานข้อที่ 2 p value= 0.0128**)  แต่ก็ไม่มากพอที่จะกลับเข้า
สู่ต าแหน่งเดิมได้ (ปฏิเสธสมมติฐานข้อที่ 3 p value= 0.0000**)   

จากการวิเคราะห์แบบ Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks test ทั้งหมด
ข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยเห็นปัญหา และประเด็นต่างๆตามมา 4 ประเด็นด้วยกัน อันดับแรก ใน
การวิเคราะห์แบบองค์รวมของทั้ง 4 รอบการทดลอง (ตารางที่ 5.3.5) มีความเป็นไปได้ว่า
อาจจะได้ค่าที่ไม่น่าเชื่อถือ เนื่องด้วยด้วยเพราะการวิเคราะห์แบบ Wilcoxon Matched 
Pairs Signed-Ranks test เป็นการใช้ต าแหน่งของข้อมูลเป็นส่วนส าคัญในการวิเคราะห์ แต่
หากการรวมข้อมูลจากทั้ง 4 รอบการทดลองอาจท าให้ข้อมูลเกิดการคลาดเคลื่อน และความ
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ตั้งใจที่จะจ าลองประสบการณ์ผ่านอิทธิพลของคนรอบข้างแต่ละรอบการทดลองนั้นแตกต่าง
กัน อันส่งผลโดยตรงกับการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ 

ประเด็นที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้างต้น สนับสนุนปัญหาที่พบจากผลการวิเคราะห์ทาง
สถิติเบื้องต้น ที่สะท้อนให้เห็นข้อบกพร่องของการออกแบบการทดลองว่า รอบจ าลอง
ประสบการณ์แย่ที่เราพยายามสร้างสถานการณ์ที่มีอิทธิพลของคนรอบข้างต่ า กลับให้
ค่าเฉลี่ยอิทธิพลรอบข้างมากกว่าประสบการณ์ที่เขาได้รับจากรอบเล่นเกมสินค้าสาธารณะ
แบบปกติ ความตั้งใจที่จะจ าลองประสบการณ์แย่จึงถูกแทนที่ด้วยการจ าลองประสบการณ์ดี 
ด้วยเหตุผลนี้อาจจะเป็นที่มาของความคลาดเคลื่อนในการวิเคราะห์กลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า    

และสุดท้าย เมื่อประเภทของผู้เข้าร่วมและการจ าลองประสบการณ์ “ไม่ตรงกัน” 
เช่น กลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง และพบเจอประสบการณ์แย่ และกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า และพบเจอ
ประสบการณ์ดี ผู้เข้าร่วมมีความชัดเจนในการเปลี่ยนพฤติกรรมเพ่ือคล้อยตามประสบการณ์
จ าลอง และในรอบการทดลองส่วนมากกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง และพบเจอประสบการณ์แย่ 
พบว่ามีการคงพฤติกรรมตามประสบการณ์ที่ถูกจ าลองไว้จนจบการทดลอง กล่าวคือเมื่อผู้มี
ส่วนร่วมสูง พบเจอการจ าลองประสบการณ์แย่ อันเป็นผลมาจากอิทธิพลของคนรอบข้างต่ า 
ผู้มีส่วนร่วมสูงจะลดการมีส่วนร่วมลงและกลายเป็นผู้ส่วนร่วมต่ าไปจนจบการทดลอง ในทาง
กลับกันกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า และพบเจอประสบการณ์ดี พบพฤติกรรมเดียวกันในเฉพาะรอบ
การทดลองที่ 1 เท่านั้น  

ข้อมูลข้างต้นสามารถอธิบาย และตอบค าถามของวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ได้ว่า 
พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่าง ภายใตก้ารจ าลองประสบการณ์ที่แตกต่างกันนั้น จะให้ผลเฉพาะ
กรณีที่ประเภทของกลุ่มตัวอย่างและการจ าลองประสบการณ์ “ไม่ตรงกัน” ในบางรอบการ
ทดลองของกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า เราพบเจอว่าการจ าลองประสบการณ์ดีสามารถจูงใจและ
เปลี่ยนพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างได้อย่างถาวร (นัยส าคัญที่ 10%) ในขณะเดียวกันพบความ
ชัดเจนในรอบการทดลองส่วนมากของกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง ว่าการจ าลองประสบการณ์แย่ ท า
ให้กลุ่มตัวอย่างเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปอย่างถาวรเช่นกัน (นัยส าคัญที่ 5%) ผลที่ได้จึง
สอดคล้องกับ Roy F. Baumeister and Ellen Bratslavsky, Catrin Finkenauer and 
Kathleen D. Vohs (2001) ที่ได้กล่าวไว้ในการศึกษาเหตุการณ์แย่ และเหตุการณ์ดี (Bad 
and Good Event) ว่ามนุษย์มีความอ่อนไหวกับประสบการณ์แย่มากกว่าประสบการณ์ดี
นั่นเอง 
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5.4 การวิเคราะห์สหสัมพันธ์โดยวิธีแบบเพียร์สัน 

 จากการวิเคราะห์สหสัมพันธ์โดยวิธีแบบเพียร์สันพบว่า ท่ามกล่างกลุ่มตัวอย่างทั้ง 160 คน 
ผลทางสถิติ (ภาคผนวก ข.) ตัวแปรส่วนใหญ่ไม่สัมพันธ์กัน พบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรหุ่นเพียง
เล็กน้อยท่ามกลางตัวแปรสถานที่เกิดและสถานที่เติบโต (Born and Growth) และระหว่างรายได้
หลักท้ังครอบครัว และรายได้หลักหลักของครอบครัว (all_inc and main_inc) รวมถึงความสัมพันธ์
อายุ และระหว่างชั้นปี (Age and Coll_year) ที่มีค่า 0.7820 เป็นค่าที่สูง แต่ยังไม่เกิน 0.8  ซึ่งเป็น
ค่าบ่งบอกปัญหาสหสัมพันธ์ 

ผู้วิจัยจึงได้ละตัวแปรที่พบปัญหา โดยเลือกละทิ้งตัวแปรสถานที่เกิดด้วยเหตุผลที่นอกจากค่า
นัยส าคัญในสมการถดถอยของปัจจัยสถานที่เกิดที่ดีกว่าแล้ว ยังพบว่าสภาพแวดล้อมที่ได้รับจากการ
เติบโต ส าคัญกว่าสภาพแวดล้อมจากการเกิดที่เกิดขึ้นเพียงชั่วครู่ รวมถึงเลือกละทิ้งตัวแปรรายได้หลัก
ทั้งครอบครัว แล้วเลือกใช้ตัวแปรรายได้หลักของครอบครัว เพราะพบว่าครอบครัวของกลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เป็นครอบครัวเชิงเดี่ยว ที่รายได้หลักทั้งครอบครัว ก็สามารถสะท้อนรายได้ทั้งครอบครัวได้
เช่นกัน แล้วจึงน าไปวิเคราะห์เปรียบเทียบในส่วนที่ 5.5 การวิเคราะห์ผลจากวิธี Pooled Regression 
ต่อไป 
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5.5 วิธี Pooled Regression 

วิธีการวิเคราะห์นี้ น ามาเพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ
ของกลุ่มตัวอย่าง จากข้อมูลผู้เข้าร่วม 160 คน รอบเวลา 30 รอบ ท าให้มีจ านวนผลส ารวจทั้งหมด 
4,800 ข้อมูล ให้ผลออกเป็น 3 สมการ (Models) ที่แตกต่างกัน โดย Model 1 และ 2 จะแตกต่าง
กันที่ Model 2 มีการตรวจสอบ Robust เพ่ิมเติม ดังนั้นจะให้ค่าสัมประสิทธิ์ที่เหมือนกัน แตกต่างกัน
ในค่า P-Value ส าหรับ Model 3 เพ่ิมเติมการตรวจสอบ Multi collinearity (ภาคผนวก ข.) และ
ด าเนินการละทิ้งตัวแปรหุ่นบางตัวที่สัมพันธ์ออกไป  แสดงผลดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 5.5.1 ผลการวิเคราะห์ Pooled Regression 

การมีส่วนร่วม 
ในสินค้าสาธารณะ 
(Contributions) 

Model 1 
Without robust 

Model 2 
with Robust 

Model 3 
Multi 

     Coef. P>t  P>t Coef. 

ประสบการณ์การมีส่วน
ร่วมในสินค้าสาธารณะ
ของตนเอง (Con(t-1)) 0.2364888 0.000 

 
 
*** 

 
 

*** 

 
 

0.2660945 *** 

ประสบการณ์อิทธิพลจาก
คนรอบข้าง (Peer(t-1)) 0.1012299 0.000 

 
*** 

 
*** 

 
0.0988887 *** 

ประสบการณ์จาก
ผลตอบแทนของตนเอง 
(Profit(t-1)) -0.1453756 0.000 

 
 
*** 

 
 

*** 

 
 

-0.1452998 *** 

ประสบการณ์จาก
ผลตอบแทนสะสมของ
ตนเอง (T_profit(t-1)) -0.0025359 0.000 

 
 
*** 

 
 

*** 

 
 

-0.0032401 *** 
รอบทดลองที่ 2 1.069754 0.000 *** *** 1.126808 *** 
รอบทดลองที่ 3 0.2548291 0.404   0.5707585 ** 
รอบทดลองที่ 4 1.080524 0.000 *** *** 0.828491 *** 
รอบเวลาที่ 11-20  0.1268369 0.534     0.329778 
รอบเวลาที่ 21-30 0.6639077 0.050 *  1.031332 *** 
_cons -0.7929863 0.758   -0.8368198 ** 
Prob > F 0.00   0.00 0.00 
R-squared 0.5126   0.5126 0.5023 
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จากตาราง 5.5.1 พบความแตกต่างเล็กน้อยใน R-squared ที่พบว่าเมื่อแก้ไขปัญหา
สหสัมพันธ์แล้ว มีความสามารถในการอธิบายลดน้อยลง จากเดิม 0.5126 ใน Model 1 และ 2 เป็น 
0.5023 ใน Model 3 อีกท้ัง ในส่วนตัวแปร “ประสบการณ์” (ตัวแปรที่เป็นผลจากอดีต ณ เวลา t-1) 
อันเป็นตัวแปรส าคัญของการทดลองในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ประสบการณ์การมีส่วนร่วมในสินค้า
สาธารณะของตนเอง (Con(t-1)), ประสบการณ์อิทธิพลจากคนรอบข้าง (Peer(t-1)), ประสบการณ์
จากผลตอบแทนในแต่ละรอบเวลาของตนเอง (Profit(t-1)) และประสบการณ์จากผลตอบแทนสะสม
ของตนเอง T_profit(t-1) ล้วนมีผลกับพฤติกรรมในปัจจุบันของกลุ่มตัวอย่างอย่างมีนัยส าคัญ ที่ 1% 
ในทุก Model โดยเฉพาะอย่างยิ่ง สิ่งที่ผู้วิจัยพยายามแทรกแซงผ่านการออกแบบการทดลอง คือ
ประสบการณจ์ากอิทธิพลจากคนรอบข้าง (Peer(t-1))  

จาก Model 1, 2 และ 3 พบหากกลุ่มตัวอย่างมีประสบการณ์จากคนรอบข้างดีขึ้น (เพ่ิมขึ้น) 
1 หน่วย จะส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะเพ่ิมขึ้น 0.1012299 และ 0.0988887 
หน่วยตามล าดับ  ในทางกลับกันหากกลุ่มตัวอย่างพบเจอประสบการณ์แย่ (ลดลง) 1 หน่วย ก็จะส่งผล
ให้กลุ่มตัวอย่างมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะลดลง 0.1012299 และ 0.0988887 หน่วยเช่นกัน 
เหตุผลนี้สนับสนุนวิธีวิเคราะห์ที่ผ่านมาข้างต้น เพียงพอที่จะสรุปได้ว่าประสบการณ์จากอิทธิพลของ
คนรอบข้างมีผลต่อพฤติกรรมในทางแปรผันตรงต่อกัน  

 ในขณะที่ทุกรอบเวลาการทดลองประกาศข้อมูลผลตอบแทน เพียงแค่ผลตอบแทนในแต่ละ
รอบเวลา (Payoffs at Current Period) ไม่มีการประกาศผลตอบแทนสะสม (Cumulative Payoff) 
จึงเป็นเหตุผลว่าท าไมตัวแปรประสบการณ์จากผลตอบแทนในแต่ละรอบเวลาของตนเอง (Profit(t-1)) 
จึงมีผลต่อพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่าง มากกว่าตัวแปรประสบการณ์จากผลตอบแทนสะสมของตนเอง 
(T_profit(t-1)) ที่สามารถค านวณในใจได้คร่าวๆ หรือเพียงความรู้สึกว่าตนเองได้ หรือเสีย  

นอกจากนี้ ด้วยการวิเคราะห์แบบ Pooled Regression เป็นการวิเคราะห์ที่ไม่ค านึงถึงผล
ของเวลาในข้อมูล Panel Datas ผู้วิจัยจึงได้ใส่ตัวแปรหุ่นที่อธิบายผลทางเวลาเข้าไปนั่นคือ รอบการ
ทดลองที่ 1 (round1=0), รอบการทดลองที่ 2 (round2=1), รอบการทดลองที่ 3 (round3=2), รอบ
การทดลองที่ 4 (round4=3) ซึ่งให้ผลที่คล้ายกับวิธีวิเคราะห์ที่ผ่านมาว่า การวิเคราะห์แบบ 
Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks test (ตารางที่ 5.3.3) ไม่ได้ผลดังรอบทดลองอ่ืน ๆ แต่
ส าหรับรอบการทดลองที่ 2 และรอบการทดลองที่ 4 ต่างมีผลอย่างมีนัยส าคัญที่ 1% โดยสามารถ
อธิบายเพ่ิมเติมได้ว่าเมื่อเปรียบเที่ยบกับรอบการทดลองที่ 1 แล้ว รอบการทดลองที่ 2 และรอบการ
ทดลองที่ 4 จะส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ เปลี่ยนแปลงในทิศทางเดียวกัน 
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1.069754 และ 1.080524 หน่วยตามล าดับ ใน Model 1 2 แต่เมื่อแก้ปัญหาสหสัมพันธ์แล้ว พบว่ามี
เพียงการทดลองที่ 2 (treat 2) เท่านั้น ที่ไม่มีค่านัยส าคัญ  

เท่านั้นยังไม่พอ ผู้วิจัยได้เพ่ิมเติมตัวแปรหุ่นส่วนการทดลองเข้าไป นั่นคือ รอบเวลาที่ 1-10 
การทดลองที่ 1 (treat1=0) , รอบเวลาที่ 11-20 การทดลองที่ 2 (treat2=1) และ รอบเวลาที่ 21 - 
30 การทดลองที่ 3 (treat3=2) สาเหตุที่การทดลองที่ 2 ไม่ได้มีผลนัยส าคัญนั้นก็เป็นเพราะว่า การ
ทดลองนี้ถูกแทรกแซงอิทธิพลของคนรอบข้างเพ่ือจ าลองประสบการณ์ดีและแย่ ท าให้ผลการ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมทั้งเพ่ิมข้ึนและลดลงที่ได้จากการจ าลองคลาดเคลื่อนในการวิเคราะห์ส่วนนี้ และ
การทดลองที่ 3 มีค่านัยส าคัญที่ 10% นั้นพบข้อสรุปตรงกันกับการวิเคราะห์ Wilcoxon Matched 
Pairs Signed-Ranks test ที่ผ่านมาว่า มีเพียงบางกลุ่มตัวอย่างเท่านั้นที่คงพฤติกรรมตาม
ประสบการณ์ที่ถูกจ าลองไว้ เช่น ในการทดลองที่ 3 กลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูง และพบเจอประสบการณ์แย่ 
จะคงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมที่คล้อยตามประสบการณ์แย่ไว้ ส่งผลให้การมีส่วนร่วมในสินค้า
สาธารณะลดลงคล้อยตาม 0.6639077 หน่วย ในทางกลับกันกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า และพบเจอ
ประสบการณ์ดี จะคงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมที่คล้อยตามประสบการณ์ดีไว้ ส่งผลให้การมีส่วนร่วมใน
สินค้าสาธารณะเพ่ิมข้ึนคล้อยตาม 0.6639077 หน่วย เมื่อเปรียบเทียบกับการทดลองท่ี 1 เช่นกัน 
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ตารางที่ 5.5.2 ผลการวิเคราะห์ Pooled Regression ส่วนที่ 1 รายละเอียดทั่วไป 

การมีส่วนร่วม 
ในสินค้าสาธารณะ 
(Contributions) 

Model 1 
Without robust 

Model 2 
with Robust 

Model 3 
Multi 

     Coef. P>t  P>t Coef. 
เพศหญิง -1.159278 0.000 *** *** -0.8341185 *** 

อายุ 0.2223564 0.046 ** ** 0.1889434   * 
ศาสนาพุทธ 2.591132 0.000 *** *** 2.198168    * 
ศาสนาคริสต์ 1.492366 0.055 * * 1.467051   ** 
ศาสนาอิสลาม 1.145221 0.198    0.7077691    
ศาสนาอื่นๆ -2.359369 0.123  * -0.9789043 

มีแฟน 0.0383385 0.910   0.1436846  

ประสบการณ์การใช้
โปรแกรม z-tree -0.3634794 0.073 

 
* 

 
** -0.81966   *** 

ความสัมพันธ ์
ระหว่างผู้เล่น 0.5529176 0.592 

  
   0.0402736 

การวิเคราะห์ส่วนที่ 1 ปัจจัยทางด้านเพศ จากที่เคยตั้งสมมติฐานไว้ว่าผู้เข้าร่วมเพศหญิงจะมี
ความคล้อยตามกับประสบการณ์ที่ได้รับจากคนรอบข้างมากกว่าผู้เข้าร่วมเพศชาย (C. Nowell and 
S. Tinkler, 1993) ผลการศึกษาที่ได้กลับเป็นไปในทางตรงกันข้าม นั่นคือเมื่อเปรียบเทียบกับเพศชาย 
เพศหญิงจะส่งกระทบต่อการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะในทิศทางตรงกันข้าม (ณ นัยส าคัญที่ 1%) 
ทั้ง 3 Models นั่นอาจจะเป็นอย่างที่สถาบัน Mind Lab (2014) และผลการศึกษาของ Ameriks et 
al. (2007) ที่บอกไว้ว่าเพศชายความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมได้มากกว่า  แม้ในบาง
สถานการณ์เพศชายมีความรู้สึกที่อ่อนไหวและคล้อยตามกับสิ่งเร้ามากกว่าเพศหญิง แต่ด้วยค่านิยม
ทางสังคมที่นิยามไว้ว่าเพศชายคือเพศที่มีอารมณ์มั่นคงมากกว่า เหตุผลตรงนี้จึงกลายเป็นทิฐิให้ผู้ชาย
ข่มอารมณ์อ่อนไหวและถูกชัดจูงจากสิ่งเร้าของตนไว้ได้มากกว่าเพศหญิงนั่นเอง 

ปัจจัยด้านอายุ ไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่คาดการณ์ และได้ข้อสรุปที่ว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ
มากกว่าจะมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะมากกว่าตลอด 3 Models 

ปัจจัยด้านศาสนา ให้ผลที่สอดคล้องกับสมมติฐานอย่างชัดเจน ว่าศาสนาพุทธ และศาสนา
คริสต์ส่งผลให้มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะที่มากกว่ากลุ่มตัวอย่างที่ไม่มีถึง 2.591132 
และ 1.492366 หน่วย ที่นัยส าคัญ 1% และ 10% ตามล าดับ  
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ปัจจัยด้านประสบการณ์ในการใช้โปรแกรม Z-tree ที่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้เช่นกัน 
นั่นคือกลุ่มตัวอย่างที่เคยมีประสบการณ์การใช้โปรแกรม z-tree มาก่อนจะส่งผลต่อพฤติกรรมการมี
ส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ -0.3634794 ที่ระดับนัยส าคัญ 10% 

ในขณะที่  ปัจจัยด้านสถานภาพ และ ปัจจัยด้านความสัมพันธ์ระหว่างผู้ เล่นอ่ืนๆใน
ห้องทดลอง ก็เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ แต่ไม่พบค่านัยส าคัญ 

ตารางที่ 5.5.3 ผลการวิเคราะห์ Pooled Regression ส่วนที่ 2 รายละเอียดการศึกษา 

การมีส่วนร่วม 
ในสินค้าสาธารณะ 
(Contributions) 

Model 1 
without robust 

 Model 2 
with robust 

Model 3 
Multi 

     Coef. P>t  P>t Coef. 

คณะทางสายสังคม -0.2173848 0.402  
 

-0.3756348 
คณะทางสายศิลป์ -1.999898 0.003 *** *** -1.419378  * 
คณะทางสายวิทย์ -1.007745 0.001 *** *** -0.6140703 * 

ชั้นปี -0.2853707 0.062 * * -0.0812996 
เกรดเฉลี่ย -0.6842803 0.005 *** *** -0.1164933 

การวิเคราะห์ส่วนที่ 2 พบ Model ที่ 3 ไม่มีมีผลนัยส าคัญมากนัก แต่ในขณะที่ Model 1 
และ 2 ทุกตัวแปรในส่วนนี้เป็นไปตามสมมติฐานที่ผู้วิจัยคาดการณ์ไว้ 

ปัจจัยด้านคณะ กลุ่มผู้เข้าร่วมจากคณะเศรษฐศาสตร์ มีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะมากกว่า
คณะอ่ืนๆ โดยเฉพาะคณะสายศิลป์ และสายวิทย์ที่ส่งผลกับการมีส่วนร่วมที่ -1.999898 และ  
-1.007745 ที่ระดับนัยส าคัญ 1% ตามล าดับ ในคณะที่คณะสายสังคมให้ค่าในทิศทางตรงกันข้ามแต่
ไม่มีผลนัยส าคัญใดๆ 

รวมถึง ปัจจัยด้านชั้นปี ที่ยิ่งชั้นปีสูงขึ้น ยิ่งมีผลกับในทิศทางผกผันกับพฤติกรรมการมีส่วน
ร่วมในสินค้าสาธารณะ  -0.2853707 ที่ระดับนัยส าคัญ 10% ใน  Model 1 และ 2 

และท้ายที่สุด ปัจจัยด้านเกรดเฉลี่ย พบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีเกรดเฉลี่ย ยิ่งมาก ยิ่งมีส่วนร่วมใน
สินค้าสาธารณะต่ า สอดคล้องกับผลที่พบใน Chen, Chia-Ching and Chiu, I-Ming and Smith, 
John and Yamada, Tetsuji (2011) ซึ่งได้ทดลองเล่นเกมเผด็จการ อันเป็นเกมทางสังคมอีก
ประเภทหนึ่ง 
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ตารางที่ 5.5.4 ผลการวิเคราะห์ Pooled Regression ส่วนที่ 3 ความรู้เกี่ยวกับสินค้าสาธารณะ 

การมีส่วนร่วม 
ในสินค้าสาธารณะ 
(Contributions) 

Model 1 
without robust  

Model 2 
with robust 

Model 3 
Multi 

     Coef. P>t  P>t Coef. 

การประเมินความรู้ด้าน
สินค้าสาธารณะของตนเอง 0.72832 0.086 

 
* * 

 
0.8707858*** 

ปัจจัยด้านความรู้เบ้ืองต้น
เกี่ยวกับสินค้าสาธารณะ -2.310765 0.000 

 
*** *** 

 
-1.952196*** 

การวิเคราะห์ส่วนที่ 3 ในส่วนนี้ พบประเด็นที่น่าสนใจนอกเหนือจากการเป็นไปตาม
สมมติฐานของ ปัจจัยด้านการประเมินความรู้ด้านสินค้าสาธารณะของตนเอง ได้ผลว่ากลุ่มตัวอย่างที่
ให้คะแนนว่าตนเองมีความรู้ด้านสินค้าสาธารณะสูง จะให้พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ 
สูงกว่าคนที่ให้คะแนนตัวเองน้อยกว่าที่สัมประสิทธิ์ 0.72832 ระดับนัยส าคัญ 10%  ทั้งที่ในความเป็น
จริงแล้วกลุ่มตัวอย่างบางกลุ่ม ท าแบบทดสอบความรู้พ้ืนฐานจริงได้น้อยกว่าที่ตัวเองประเมิน หรือ
กล่าวอีกนัยว่า หากเขามีความเข้าใจผิดว่าตนเองมีความรู้ในสินค้าสาธารณะมากกว่าความเป็นจริง 
(Over-Estimated) จะมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะที่มากกว่า  

ในขณะที่ ปัจจัยด้านความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสินค้าสาธารณะ กลับได้ผลเป็นไปในทางตรงกัน
ข้าม พบกลุ่มตัวอย่างที่ยิ่งมีคะแนนจากแบบทดสอบสูงมากเท่าไหร่ ยิ่งมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ
น้อย และน้อยกว่าผู้มีความรู้ต่ ากว่า -2.310765 ที่ระดับนัยส าคัญ 1% ผลที่ได้เป็นที่น่าสนใจ และว่า
เมื่อถึงจุดหนึ่งบุคคลที่มีความรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งสูง จะใช้ความรู้นั้นหาผลประโยชน์จากผู้ที่มีความรู้
น้อยกว่า หรือในห้องเรียน ที่พบบ่อยครั้งว่า ยิ่งนักเรียนมีความรู้ มากเท่าไหร่ ยิ่งส่งผลให้เกิดความเห็น
แก่ตัวในขณะที่เรียนมากข้ึนด้วย 

 เมื่อแก้ไขปัญหาสหสัมพันธ์ พบว่ามีทิศทางไปในทางเดียวกัน แต่เพ่ิมเติมด้วยค่านัยส าคัญที่
มากกว่า (ณ ระดับนัยส าคัญ 1%) ทั้ง 2 ตัวแปร 
 
 
 



 

ตารางที่ 5.5.5 ผลการวิเคราะห ์Pooled Regression ส่วนที่ 4 อิทธิพลของคนรอบข้างในอดีต 

การมีส่วนร่วม 
ในสินค้าสาธารณะ 
(Contributions) 

Model 1 
without robust  

Model 2 
with robust 

Model 3 
Multi 

     Coef. P>t  P>t Coef. 
สถานที่เกิดของตนเอง  

ปริมณฑล -2.444943 0.000 *** ***  
ภาคกลางอื่นๆ -3.816347 0.000 *** ***  

ภาคอิสาน -1.398458 0.034 ** **  
ภาคใต้ -1.088898 0.538  

 
 

ภาคเหนือ -0.0728801 0.928  
 

 

ความเห็นต่อตนเองใน
การเติบโต -0.1052047 0.638 

  
 
 

    
 
-0.3968408 

 
ภูมิล าเนาของครอบครัว     

ปริมณฑล -0.7225342 0.295 

 

 
-1.344085  *** 

ภาคกลางอื่นๆ 0.7892482 0.170  
 

-0.7663248 ** 
ภาคอิสาน 0.1518856 0.871  

 
-1.699383  *** 

ภาคใต้ 1.907094 0.145  
 

-0.1776757  
ภาคเหนือ -1.230338 0.174  

 
-1.217791    * 

 
ภูมิล าเนาของพ่อ    

ปริมณฑล -0.1190299 0.811 

 

 
-0.7844864 

ภาคกลางอื่นๆ 2.285683 0.000 *** *** 0.6513903 
ภาคอิสาน -0.3647731 0.479  

 
-0.006319 

ภาคใต้ 0.2893191 0.675  
 

0.5447147 
ภาคเหนือ 0.9060675 0.026 ** ** 0.7503815 
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ตารางที่ 5.5.5 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ Pooled Regression 
ส่วนที่ 4 ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้างและสภาพแวดล้อมในอดีต 

(ก่อนเข้าศึกษาในระดับอุดมศึกษา) (ต่อ) 

การมีส่วนร่วม 
ในสินค้าสาธารณะ 
(Contributions) 

Model 1 
without robust  

Model 2 
with robust 

Model 3 
Multi 

     Coef. P>t  P>t Coef. 
ภูมิล าเนาของแม่ 

ปริมณฑล  0.7134066 0.070 
 
* * 0.5437488 

ภาคกลางอื่นๆ -1.221505 0.003 *** *** -0.5836367 
ภาคอิสาน 0.4115685 0.329  

 
0.9353976** 

ภาคใต้ -1.24928 0.065 * * -0.1143585 
ภาคเหนือ -0.2298497 0.629  

 
0.2343559 

ประเภทของ
ครอบครัว 
ครอบครัวขยาย -0.1069631 0.649 

 

 
0.1038482 

ครอบครัวแหว่งกลาง 0.7318894 0.364  
 

1.281046* 
ล าดับการเกิด 

ลูกคนโต -2.697094 0.000 
 
*** *** -2.394585*** 

ลูกคนเล็ก -2.46868 0.000 *** *** -2.188332*** 
ลูกคนกลาง -4.187008 0.000 *** *** -3.572813*** 

ความสัมพันธ์พ่อแม่ 
ไม่ได้อยู่ด้วยกัน -0.4895619 0.049 

 
** * 

 
-0.3900688* 

อาชีพของพ่อ     
 รับจ้าง -2.191464 0.000 

 
*** *** -1.522848*** 

รับราชการ -1.773784 0.001 *** *** -1.438482*** 
บริษัทเอกชน -1.318089 0.032 ** ** -1.233497** 
ธุรกิจส่วนตัว -0.1424993 0.796  

 
-0.1064676 

เกษียณ -2.876905 0.000 *** *** -2.908017*** 
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ตารางที่ 5.5.5 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ Pooled Regression 
ส่วนที่ 4 ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้างและสภาพแวดล้อมในอดีต 

(ก่อนเข้าศึกษาในระดับอุดมศึกษา) (ต่อ) 

การมีส่วนร่วม 
ในสินค้าสาธารณะ 
(Contributions) 

Model 1 
without robust  

Model 2 
with robust 

Model 3 
Multi 

     Coef. P>t  P>t Coef. 
อาชีพของแม่      

 รับจ้าง -0.1943212 0.781  *** -0.8159829 
เกษตรกร 0.6494489 0.420  *** -0.5503064 

รับราชการ 0.2286976 0.758  ** -0.7257034 
บริษัทเอกชน 0.5872555 0.459   -0.0297451 
ธุรกิจส่วนตัว 0.0743981 0.916  *** -0.5056427 

เกษียณ -0.2091784 0.771  *** -0.6876777 
วุฒิการศึกษาสูงสุด

ของพ่อ 
 

ประถมศึกษา 1.935005 0.001 *** ** 1.207051*** 
มัธยมต้น 2.502909 0.000 ***  1.680808*** 

มัธยมปลาย 2.498482 0.000 *** *** 1.340757*** 
ปวช. 3.213502 0.000 *** *** 2.093599*** 
ปวส. 1.738458 0.009 *** *** 1.114897*** 

ปริญญาตรี 3.009413 0.000 *** ** 1.841865*** 
ปริญญาโท 3.162359 0.000 ***  1.828431*** 

ปริญญาเอก 2.719292 0.041 ** *** 3.074138*** 
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ตารางที่ 5.5.5 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ Pooled Regression 
ส่วนที่ 4 ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้างและสภาพแวดล้อมในอดีต 

(ก่อนเข้าศึกษาในระดับอุดมศึกษา) (ต่อ) 

การมีส่วนร่วม 
ในสินค้าสาธารณะ 
(Contributions) 

Model 1 
without robust  

Model 2 
with robust 

Model 3 
Multi 

     Coef. P>t  P>t Coef. 
วุฒิการศึกษาสูงสุด

ของแม่ 
 

ประถมศึกษา -2.458019 0.000 *** *** -2.375004*** 
มัธยมต้น -2.324628 0.000 *** *** -2.092096*** 

มัธยมปลาย -1.47427 0.001 *** *** -1.59754*** 
ปวช. -2.267771 0.000 *** *** -2.189175*** 
ปวส. -2.147737 0.000 *** ***  -2.562682*** 

ปริญญาตรี -2.185077 0.000 *** *** -1.770446*** 
ปริญญาโท -1.143833 0.019 ** ** -1.191074** 

ปริญญาเอก -2.463514 0.008 *** *** -2.579673*** 

การวิเคราะห์ส่วนที่ 4 ข้อสังเกตใน ปัจจัยด้านสถานที่เกิด ที่ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้ง
ไว้ พบว่าภูมิล าเนาของการเกิดในปริมณฑล และภาคกลางส่วนอ่ืน ๆ ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีส่วนร่วม
ในสินค้าสาธารณะน้อยกว่ากลุ่มตัวอย่างที่เกิดในกรุงเทพฯ ที่ระดับนัยส าคัญ 1% ในขณะ ที่ model 
ที่ 3  

สอดคล้องกับทิศทางที่ได้จากผลของ ปัจจัยด้านภูมิล าเนาของครอบครัว ที่พบกลุ่มตัวอย่างที่
เติบโตในปริมณฑลมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะน้อยกว่ากลุ่มตัวอย่างที่เติบโตในกรุงเทพฯ แต่ไม่พบ
ระดับนัยส าคัญใดๆ 

รวมถึง ปัจจัยด้านความเห็นในสังคมที่เติบโต, ปัจจัยด้านภูมิล าเนาของพ่อ, และปัจจัยด้าน
ภูมิล าเนาของแม่ ข้อมูลไม่พบระดับนัยส าคัญส าคัญมากนัก เพียงพอให้เห็นข้อสรุปว่าลักษณะทาง
ภูมิศาสตร์สถานที่ ไม่ได้มีผลต่อการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ  

ข้อสังเกตต่อมา ปัจจัยด้านประเภทของครอบครัว ถึงจะไม่มีระดับนัยส าคัญแต่ผลที่ได้ กลับมี
ทิศทางสอดคล้องกับ ปัจจัยด้านบุคคลที่พักอาศัยด้วยในปัจจุบัน ที่ว่ากลุ่มตัวอย่างที่เติบโตมาใน
ประเภทครอบครัวเดี่ยว หรือพักอาศัยกับครอบครัวเดี่ยว อันประกอบด้วยสมาชิก 2 รุ่น (พ่อ,แม่,ลูก) 
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จะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะมากกว่า กลุ่มตัวอย่างที่เติบโตมากับครอบครัวใหญ่ 
หรือพักอาศัยอยู่กันเป็นครอบครัวใหญ่ อันประกอบไปด้วยสมาชิกมากกว่า 3 รุ่น 

มากันถึงปัจจัยด้านผู้ปกครอง ปัจจัยด้านสถานภาพความสัมพันธ์ของผู้ปกครอง พบหลักฐาน
ที่ชัดเจนว่ากลุ่มตัวอย่างที่เติบโตในครอบครัวที่พ่อแม่ไม่ได้อยู่ด้วยกัน จะมีพฤติกรรมการส่วนร่วมใน
สินค้าสาธารณะน้อยกว่าสถานะพ่อแม่อยู่ด้วยกัน  -0.4895619 ที่ระดับนัยะส าคัญ 5% ทางด้าน มี
ความเป็นไปได้ที่จะสอดคล้องกับผลวิจัยจาก รองศาสตราจารย์เดชา ศิริเจริญ (2012) ที่ว่าครอบครัว
ที่พ่อแม่แยกทางกัน อาจมาจากการหย่าร้าง แยกทางกัน ตาย สูญหาย หรือละทิ้งท าให้ครอบครัว เด็ก
ที่เติบโตมาในลักษณะนี้จะรู้สึกโดดเดี่ยว และล าบากใจที่จะเชื่อใจ จงรักภักดีกับใคร จึงเป็นสาเหตุที่ไม่
วางใจให้กับการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะไม่ว่าจะถูกจ าลองในสถานการณ์ใดก็ตาม 

ปัจจัยด้านวุฒิการศึกษาสูงสุดของพ่อ และ ปัจจัยด้านวุฒิการศึกษาสูงสุดของแม่ ในทุกชุด
ข้อมูลมีผลกับพฤติกรรมกลุ่มตัวอย่างอย่างมีระดับนัยส าคัญท้ังสิ้น โดยระดับการศึกษาของพ่อ มีผลใน
เชิงบวก และการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) มีผลในทางบวกกับพฤติกรรมกลุ่ม
ตัวอย่างมากที่สุด 3.213502 ที่ระดับนัยส าคัญ 1%  ในทางกลับกัน ระดับการศึกษาของแม่มีผลใน
เชิงลบทั้งสิ้น และการศึกษาระดับปริญญาเอก มีผลในทางลบกับพฤติกรรมกลุ่มตัวอย่างมากที่สุด  
-2.463514 ที่ระดับนัยส าคัญ 1% 

แต่ที่น่าสนใจคือ ปัจจัยด้านอาชีพของพ่อ และปัจจัยด้านอาชีพของแม่ ได้ผลอย่างชัดเจนว่า
อาชีพของพ่อส่วนมากมีผลเชิงลบกับพฤติกรรมอย่างมีนัยส าคัญ ในขณะที่อาชีพของแม่มีค่าเป็นบวก 
แต่ไม่พบระดับนัยส าคัญใดๆ ตาม กิตติศักดิ์ เจิมสิทธิประเสริฐ (2008), ทัศนีย์ ฉ่ าพิรุณ (2011) กล่าว
ไว้ว่า ในประเทศไทย ผู้ด ารงต าแหน่งของผู้เป็นพ่อ หรือเพศชาย จ าเป็นต้องเป็นผู้จ าของครอบครัว  
รวมถึงการประกอบอาชีพ ท าให้พฤติกรรมหลาย ๆ อย่างในรุ่นลูกได้รับอิทธิพลโดยตรงมาจากพ่อ
นั่นเอง จึงไม่น่าแปลกที่อาชัพของแม่ไม่มีผลใด ๆ กับพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่าง โดยพ่อผู้ที่เกษียณ 
และรับเงินบ านาญ จะมีผลในทางลบกับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะมากที่สุด 
รองลงมาคือรับจ้างทั่วไป และรับราชการ โดยมีค่าสัมปสิทธิ์ถดถอยที่ -2.876905,  -2.191464 และ -
1.773784 ตามล าดับที่ระดับนัยส าคัญ 1% 

สุดท้าย ปัจจัยด้านล าดับของพ่ีน้อง เป็นปัจจัยที่ตรงตามทฤษฎีบุคลิกภาพของ Alfred Adler 
โดยเขาได้ให้ความส าคัญต่อสังคมระดับครอบครัวเป็นอันดับแรก และสังเกตจากบุคลิกภาพของลูกคน
โต คนกลาง และคนสุดท้อง ซึ่งจะแตกต่างกันไปอย่างเห็นได้เด่นชัด จึงท าให้เชื่อว่าเป็นเพราะ
ประสบการณ์ที่เด็กได้รับจากพ่อแม่แตกต่างกันไป โดยลูกคนโตเป็นลูกคนแรกของครอบครัว ดังนั้น
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เด็กจะได้รับความรัก ความเอาใจใส่จากพ่อแม่อย่างมาก จนกระทั่งเมื่อมีน้องใหม่เกิดขึ้นเด็กจะมี
ความรู้สึกว่าความรักที่เคยได้รับจะถูกแบ่งปันไปให้น้องที่มาใหม่ ประสบการณ์เช่นนี้ไม่มั่นคง พยายาม
ปกป้องตนเอง กลุ่มตัวอย่างประภทนี้เมื่อจะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ -2.697094 
หน่วย ที่ระดับนัยส าคัญ 1% เมื่อเทียบกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นลูกคนเดียว ส าหรับลูกคนกลางมักจะ
เป็นคนที่มีความทะเยอทะยานสูง มีความอุตสาหะพยายาม อดทน แต่มีแนวโน้มที่จะเป็นคนดื้อรั้น  
และในส่วนลึกจะมีความรู้สึกอิจฉา พ่ีน้องของตนจึงพยายามจะเอาชนะหรือแสดงความสามารถที่
เหนือกว่าพ่ีและน้องออกมาเสมอ ท าให้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มนี้มีผลในเชิงลบต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
ในสินค้าสาธารณะมากที่สุด -4.187008 หน่วย ที่ระดับนัยส าคัญ 1% เมื่อเทียบกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
ลูกคนเดียว ในขณะที่ลูกคนเล็กทีม่ักได้รับการตามใจประคบประหงมและได้รับความช่วยเหลือจากพ่อ
แม่หรือพ่ีๆ อยู่เสมอในการทดลองนี้จึงให้ผลที่เป็นเชิงลบต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมน้อยที่สุด  
-2.46868 หน่วย ที่ระดับนัยส าคัญ 1% เมื่อเทียบกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นลูกคนเดียว 
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ตารางที่ 5.5.6 ผลการวิเคราะห์ Pooled Regression ส่วนที่ 5 อิทธิพลของคนรอบข้าง ณ ปัจจุบัน 

การมีส่วนร่วม 
ในสินค้าสาธารณะ 
(Contributions) 

Model 1 
without robust  

Model 2 
with robust 

Model 3 
Multi 

     Coef. P>t  P>t Coef. 
ผู้เป็นรายได้หลัก 

    แม่ -0.3694736 0.180 
  

-0.6335601  ** 
ญาติ 4.016664 0.000 *** *** 1.176187 

พ่ีน้อง 0.04335 0.924   0.7903294   * 
ตนเอง 1.818266 0.068 * ** 1.218669* 

รายได้หลักของ
ครอบครัว (บาท) 

15,000 - 30,000  -1.512645 0.000 

 
 
*** 

 
 

*** -0.9721062  *** 

30,001 - 50,000 -2.353668 0.000 *** *** -1.038035    *** 

50,001 - 100,000 -2.245233 0.000 *** *** -1.151611    *** 

100,001 - 200,000 -3.434626 0.000 *** *** -1.61892      *** 

มากกว่า 200,000 -3.243274 0.003 *** *** -2.178989    *** 

รายได้ของ 
ทุกคนครอบครัว 

(บาท) 
15,000 - 30,000  1.432825 0.001 

 
 
 
*** 

 
 
 

*** 

 
 

30,001 - 50,000 2.020593 0.000 *** ***  

50,001 - 100,000 1.756895 0.001 *** ***  

100,001 - 200,000 2.909289 0.000 *** ***  

มากกว่า 200,000 1.608882 0.034 ** **  

รายได้ของตนเองท่ี
ได้รับจากครอบครัว -0.0000164 0.617 

   
-7.29e-06 
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ตารางที่ 5.5.6 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ Pooled Regression 
ส่วนที่ 5 ลักษณะอิทธิพลของคนรอบข้างและสภาพแวดล้อม ณ ปัจจุบัน (ต่อ) 

การมีส่วนร่วม 
ในสินค้าสาธารณะ 
(Contributions) 

Model 1 
without robust  

Model 2 
with robust 

Model 3 
Multi 

     Coef. P>t  P>t   Coef. 

รายได้ที่ได้รับจากการ
ท ากิจกรรมพิเศษ 0.0000136 0.792 

 

 

 
-0.0000653 * 

กิจกรรมพิเศษ  
ทุนการศึกษา 0.1127822 0.720  

 
0.1597352 

ช่วยงานมหาวิทยาลัย -0.2715316 0.508  
 

0.2098897 
สอนพิเศษ 0.8752927 0.004 *** *** 0.3019685 

ลงทุนค้าขาย/หุ้น 3.217247 0.000 *** *** 0.9153226 
อ่ืน ๆ 0.3599339 0.389   0 .2956109 

ลักษณะของ 
ที่พักอาศัย 

 

อพาร์ทเม้นท์ -1.708913 0.003 *** ***  -1.878893 *** 
บ้านเช่า/ห้องเช่า -0.7262412 0.284    -1.084738 * 

คอนโดมิเนี่ยม -1.293648 0.065 * *  -1.307476 * 
บ้านเดี่ยว -1.908984 0.001 *** ***  -1.186193 ** 

บุคคลที่พักอาศัย
ด้วยในปัจจุบัน 

 

ครอบครัว 0.5050463 0.226   0.5010122 
พ่ีน้อง /ญาติ -0.2019409 0.779   0.1449255 

เพ่ือน -0.3798888 0.615   0.1613154 
คนเดียว 0.9149984 0.241     1.227815 

การวิเคราะห์ส่วนที่ 5 การวิเคราะห์ในส่วนนี้ เมื่อมองผ่านๆแล้วจะพบว่าเป็นการวิเคราะห์ใน
เรื่องของการเงิน แต่เมื่อมองให้ลึกซึ้งลงไป เราพบข้อมูลที่สะท้อนให้เห็นถึงภาวะกดดันและความ
รับผิดชอบ ไปจนถึงความพร้อมทางด้านการเงิน และอิทธิพลของคนรอบข้างในปัจจุบันได้ 
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ปัจจัยด้านผู้ที่เป็นรายไดห้ลักของครอบครัว กิตติศักดิ์ เจิมสิทธิประเสริฐ (2008) และ ทัศนีย์ 
ฉ่ าพิรุณ (2011) กล่าวไว้ว่าในส่วนของรายได้หลัก และการแบกรับค่าใช้จ่ายในครอบครัวควรจะเป็น
หน้าที่ของผู้เป็นพ่อ แต่พบผู้เข้าร่วมจ านวนหนึ่งที่ด ารงหน้าที่เป็นรายได้หลักของครอบครัว ค่า
สัมประสิทธิ์ที่ได้มีค่าเป็นบวกต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ 1.818266 หน่วย ที่
ระดับนัยส าคัญที่ 10% อันแสดงถึงการมีอิสระและอ านาจในการตัดสินใจที่จะใช้จ่าย หรือมีส่วนร่วม
ในสินค้าสาธารณะมากกว่ากลุ่มตัวอย่างที่อยู่ภายใต้การตัดสินใจทางการเงินของพ่อ 

ไม่เพียงเท่านั้น ปัจจัยด้านรายได้หลักของครอบครัว  ที่ค าตอบส่วนมากของกลุ่มตัวอย่าง 
พ่อคือผู้มีรายหลักของครอบครัว ผลที่ได้ก็สอดคล้องกับผลข้างต้น เพราะในทุกระดับของรายได้หลัก
ต่างให้ผลที่เป็นลบต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะทั้งสิ้น โดยรายได้ 100,000 - 
200,000 บาท มีผลในทางลบต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะมากที่สุด -3.434626 ที่
ระดับนัยส าคัญ 1% 

แต่ในทางกลับกัน ปัจจัยด้านรายได้ของทุกคนทั้งครอบครัว  ให้ผลที่แตกต่างและน่าสนใจ 
อีกทั้งยังสอดคล้องกับ James Andreoni, Nikos Nikiforakis and Jan Stoop (2017) ที่ศึกษา
พฤติกรรมการเอ้ือต่อสังคมระหว่างคนรวยและคนจน พบว่าในความเป็นจริงแล้วเมื่อขอความร่วมมือ
ในสถานการณท์ี่ใกล้เคียงกับสินค้าสาธารณะ ผู้ที่มีรายได้มากกว่าจะมีพฤติกรรมเอ้ือต่อสังคมมากกว่า 
ดังผลในการทดลองที่พบว่า ทุกระดับของรายได้ของทุกคนในครอบครัวให้ผลที่เป็นบวกต่อพฤติกรรม
การมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะทั้งสิ้น โดยรายได้ 100,000 - 200,000 บาท มีผลในทางบวกต่อ
พฤตกิรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะมากที่สุด 2.909289 หน่วยที่ระดับนัยส าคัญ 1%  

ส าหรับในแง่ ปัจจัยด้านรายได้ของตนเองที่ได้รับจากครอบครัวต่อเดือน และปัจจัยด้าน
รายได้ของตนเองที่ได้รับจากการท ากิจกรรมพิเศษ กลับไม่พบระดับนัยส าคัญใดๆ เช่นกันกับ ปัจจัย
ด้านบุคคลที่พกัอาศัยด้วยในปัจจุบัน ส่วนปัจจจัยด้านลักษณะของที่พักอาศัย พบว่าเมื่อไม่ได้พักอาศัย
ในหอพักนิสิตที่ทางมหาวิทยาลัยจัดเตรียมไว้ให้ จะเกิดผลทางลบต่อการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ
ทั้งสิ้น โดยการอาศัยในบ่านเดี่ยวที่ครอบครัวเป็นเจ้าของ มีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมมากที่สุด -
1.908984 หน่วยที่ระดับนัยส าคัญ 1% 
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ตารางที่ 5.5.7 ผลการวิเคราะห ์Pooled Regression ส่วนที่ 6 ทัศนคติต่อเรื่องต่างๆ 

การมีส่วนร่วม 
ในสินค้าสาธารณะ 
(Contributions) 

Model 1 
without robust 

 
 

Model 2 
with robust 

Model 3 
Multi 

     Coef. P>t  P>t Coef. 
ทัศนคติ และความ 

ชื่นชอบต่อเร่ืองต่างๆ 
 

คนค่อนข้างเลว 6.5127 0.000 *** *** 6.1223   *** 
คนค่อนข้างดี 7.841568 0.000 *** *** 7.064671  *** 

คนดี 8.707626 0.000 *** *** 7.802818  *** 
ทัศนคติต่อการให้

ความส าคัญกับโลก
ส่วนตัว 

 

คนค่อนข้างโลกส่วนตัว
สูง -1.539304 0.000 

 
*** 

 
*** -0.8004909 *** 

คนค่อนข้างโลกส่วนตัว
ต่ า -0.5972228 0.061 

 
* 

 
*  -0.1743237     

คนโลกส่วนตัวต่ า -0.7372901 0.085 * *  -0.2212849 

ชอบท างานเป็นกลุ่ม 0.7691685 0.000 *** *** 0.5050764 *** 

แง่คิดต่อการเป็นคนดี  
คนดีและเลว ยาก

พอๆกัน -0.3320495 0.326 
  

 -0.2360439 
เป็นคนดียากกว่า -0.9889939 0.005 *** *** -0.6874574 * 

ปัจจัยท่ีส าคัญที่สุด
ต่อการเป็นคนดี 

 

อิทธิพลของ 
คนรอบข้างปัจจุบัน -0.3149868 0.513 

  
  0.1181766 

อิทธิพลของ 
คนรอบข้างในอดีต 3.405487 0.000 

 
*** 

 
*** 3.029734   *** 

ประสบการณ ์
ทั้งหมดที่เคยได้รับ -0.1169141 0.733 

  
  0.0066223 

จิตส านึกส่วนบุคคล 0.432419 0.048 ** ** 0.4904819 *** 
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 การวิเคราะห์ส่วนที่ 6 ตัวแปรในส่วนนี้เป็นข้อมูลเชิงคุณภาพทั้งหมด เป็นไปในเรื่องของ
ทัศนคติ ความชื่นชอบ และการประเมินคุณค่าในตัวเอง ปัจจัยด้านความชื่นชอบในการท างานในคณะ
ที่ศึกษา ปัจจัยนี้เป็นไปตามสมมติฐาน และสัญชาตญาณที่ว่ากลุ่มตัวอย่างที่ชื่นชอบในการท างานคน
กลุ่ม จะมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะมากกว่ากลุ่มตัวอย่างที่ชื่นชอบการท างานเดี่ยว 
0.7691685 หน่วย และ 0.5050764 หน่วย ที่ระดับนัยส าคัญ 1% ตามระดับ 

แต่ในทางกลับกันกับ ปัจจัยด้านทัศนคติต่อการพ่ึงพา และให้ความส าคัญกับโลกส่วนตัว 
ให้ผลที่น่าแปลกใจ ท่ามกลางกลุ่มตัวอย่าง ผู้ประเมินว่าตนเองมีโลกส่วนตัวต่ า หรือภาวะพ่ึงพิงสูง จะ
ให้ผลที่เป็นเชิงลบต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ -0.7372901 หน่วย ที่ระดับ
นัยส าคัญ 1% เมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มตัวอย่าง ผู้ประเมินว่าตนเองมีโลกส่วนตัวสูง หรือภาวะพ่ึงพิง
ต่ า  

ปัจจัยด้านแง่คิดต่อการจะเป็นคนดี พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ตั้งแง่ว่าการเป็นคนดีมันยาก จะมี
พฤติกรรมเชิงลบต่อการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ -0.9889939 หน่วยที่ระดับนัยส าคัญ 1% 

สอดคล้องกับประเด็นที่น่าสนใจของ ปัจจัยด้านทัศนคติที่มีต่อตนเองในการเป็นคนดี 
กล่าวคือเมื่อกลุ่มตัวอย่างมีความเชื่อว่าตัวเองเป็นคนดี พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ
ของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มนี้จะมากกว่า กลุ่มที่คิดว่าตนเองเป็นคนเลวมากถึง 8.707626 หน่วย รองลงมา
คือกลุ่มตัวอย่างที่คิดว่าตัวเองค่อนข้างดี และกลุ่มตัวอย่างที่คิดว่าตัวเองค่อนข้างเลว 7.841568, 
6.5127 หน่วยที่ระดับนัยส าคัญ 1% 

ท้ายที่สุดผลจาก ปัจจัยด้านทัศนคติต่อปัจจัยที่ส าคัญที่สุดในการเป็นคนดี ได้ตอกย้ าผล
การศึกษาในครั้งนี้ว่า “อิทธิพลของคนรอบข้างที่เติบโตมา” หรืออิทธิพลของคนรอบข้าง ที่ผู้วิจัยใช้
เป็นเครื่องมือในออกแบบการทดลอง โดยการแทรกแซงจนเกิดเป็นการจ าลองประสบการณ์นั้น คือ
ปัจจัยที่ส าคัญมากที่สุดต่อการจะเป็นคนที่ดีขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่างที่ให้ความส าคัญนี้มีส่วนร่วมในสินค้า
สาธารณะที่มากกว่า 3.405487 และ 3.029734 หน่วยที่ระดับนัยส าคัญ 1% และรองลงมาคือ ปัจจัย
จิตส านึกส่วนบุคคล 0.432419 หน่วยที่ระดับนัยส าคัญ 10% 
 จากภาพรวมของทั้ง 3 Models แม้จะมีการตรวจสอบ Robust และละทิ้งตัวแปรไป ผลที่ได้ 

ยังคงมีค่าสัมประสิทธิ์ และค่านัยส าคัญส่วนมาก อยู่ในระดับที่ใกล้เคียงกัน 
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5.6 วิเคราะห์วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (Indepth Interview) 

วิธีนี้เปนวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใชการสนทนา หรือการเจรจาอยางมีจุดมุงหมายระหว
างบุคคล 2 ฝ่าย คือผู้วิจัย (ฐานะผู้สัมภาษณ์) และผู้ให้ข้อมูล (ฐานะผู้ถูกสัมภาษณ์) ข้อมูลที่ได้จะเป็น
ข้อมูลเชิงคุณภาพ ที่ต้องใช้วิธีเชิงพรรณาเล่าภาพรวมกลุ่มผู้ทดลองที่ถูกสัมภาษณ์ จ านวน 16 คน 
ก่อนเริ่มค าถามผู้วิจัยได้แจ้งให้ผู้เข้าร่วมทราบว่าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ จะถูกวิเคราะห์เป็น
ภาพรวมเท่านั้น ไม่สามารถระบุได้ว่าใครคือผู้ให้สัมภาษณ์ โดยแบ่งแยกการวิเคราะห์รายค าถาม 5 
ค าถาม ดังนี้ 

ค าถามที่ 1 ผู้เข้าร่วมใช้หลักการใดในการตัดสินใจเข้าร่วมการทดลองในครั้งนี้ 

ผู้เข้าร่วมทุกคนตอบเหมือน หรือไปในทิศทางเดียวกันที่ว่า “ผลตอบแทน” เป็นส่วน
ส าคัญในการตัดสินใจเข้าร่วมการทดลอง นอกจากนั้นยังมีผู้เข้าร่วมบางรายเพ่ิมเติมว่า เพ่ือน
ชักชวน มีเวลาว่าง หลังจากเรียน และต้องการเรียนรู้วิธีในการท าวิทยานิพนธ์ของผู้ท าวิจัย  

ค าถามที่ 2 ผู้เข้าร่วมใช้หลักการจัดการใดจัดสรรแต้มเริ่มต้น เพ่ือเก็บ หรือมีส่วนร่วมใน
สินค้าสาธารณะ 

ท่ามกลางกลุ่มผู้เข้าร่วมที่ถูกสุ่มเลือกมา เห็นผลได้อย่างชัดเจนว่าหากผู้เข้าร่วมถูก

จัดอยู่ในกลุ่ม ผู้มีส่วนร่วมสูง ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่จะไม่มีความรู้ทางสินค้าสาธารณะเลย ถึงแม้

จะผ่านการอธิบายขั้นตอนวิธีการเล่น และการค านวณผลตอบแทนมาแล้วก็ตาม โดยแต้มที่

ลงในรอบเวลาที่ 1 มักจะอยู่ระหว่าง 10 – 20 แต้ม และหลังจากนั้นจะใช้ข้อมูลที่ประกาศใน

แต่ละรอบตัดสินใจในการเล่นรอบต่อ ๆ ไป ซึ่งพฤติกรรมจะเป็นไปในทางตรงกันข้ามกับกลุ่ม

ผู้มีส่วนร่วมต่ า  

ในกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ า จะแบ่งการวิเคราะห์เป็น 2 ประเภท โดยกลุ่มแรก จะแสดง

ตัวออกมาผ่านการสัมภาษณ์ตั้งแต่แรก ว่าตนเองมีความสามารถในการค านวณ หรือความ

เข้าใจในสินค้าสาธารณะประมาณหนึ่ง และยอมรับว่าเมื่อมีโอกาสที่ท าให้ตนเองได้

ผลตอบแทนที่สูงขึ้น เขาจะท าแม้วิธีนั้นจะหมายถึงการเอาเปรียบผู้เข้าร่วมคนอ่ืนก็ตาม 

ผู้เข้าร่วมในกลุ่มนี้ส่วนมากจะเริ่มต้นมีส่วนรวมในสินค้าสาธารณะที่ 0 แต้ม และจะ

เปลี่ยนแปลงไปตามข้อมูลที่ได้รับ หรือบางคนจะคงการมีส่วนร่วมที่ 0 แต้ม ไปตลอดการเล่น

เกม โดยไม่ค านึงแต้ม หรือข้อมูลที่ประกาศในแต่ละรอบเลย ส าหรับผู้มีส่วนร่วมต่ าประเภทที่ 

2 เป็นประเภทที่ไม่มีความรู้ด้านสินค้าสาธารณะ แต่ให้สัมภาษณ์ว่ามีเรียนรู้ในระหว่างการ
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เล่นเกม กลุ่มนี้บางคนจะเริ่มต้นการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะรอบที่ 1 ไม่ต่างจากผู้มีส่วน

ร่วมสูงเลย แต่จะลดลงอย่างรวดเร็วจนเท่ากับ 0 เมื่อทราบข้อมูลการเล่นเกมในแต่ละรอบ

เวลา 

ค าถามที่ 3 ผู้เข้าร่วมมีการใช้ข้อมูลสรุปที่ประกาศในแต่ละรอบมาใช้ในการตัดสินใจหรือไม่ 

การออกแบบการทดลองได้ประกาศข้อมูล 3 ส่วนด้วยกัน คือ แต้มที่ตนเองสละใน
รอบเวลานั้น แต้มที่ผู้เล่นทุกคนในกลุ่มของตนสละในรอบเวลานั้น และผลตอบแทนของ
ตนเองในรอบเวลานั้น ผู้เข้าร่วมทุกคนยอมรับว่า อ่านพร้อมรับทราบข้อมูลที่ประกาศ และ
ส่วนใหญ่กล่าวว่าตนใช้ข้อมูลมาเป็นส่วนหนึ่งในการตัดสินใจที่จะมีส่วนร่วมในรอบต่อ ๆ ไป 
โดยพบประเด็นค าตอบที่น่าสนใจ 3 ประเด็น แบ่งแยกตามการให้ความส าคัญ 

ประเด็นที่ 1 ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ให้ความส าคัญกับ “แต้มที่ผู้เล่นทุกคนในกลุ่ม
สละให้กองกลางกลุ่ม” ให้เหตุผลว่า ข้อมูลชุดนี้ท าให้ตนทราบได้ว่าคนอ่ืนในกลุ่ม “ให้ใจ” 
กับการมีส่วนร่วมมากแค่ไหนผ่านการเปรียบเทียบการมีส่วนร่วมของตน และคนอ่ืน ๆ ใน
กลุ่ม กล่าวคือให้ความส าคัญในความแตกต่างนั่นเอง ซึ่งความแตกต่างที่เกิดขึ้นเป็นผลให้เกิด
พฤติกรรมตอบสนองที่เป็นไปได้ 2 แบบ นั่นคือการตอบสนองเมื่อการมีส่วนร่วมของตนน้อย
กว่าคนอ่ืน ๆ และตอบสนองเมื่อการมีส่วนร่วมของตนมากกว่าคนอ่ืน ๆ ซึ่งกลุ่มคนประเภทนี้
สามารถเรียกได้ว่า เป็นบุคคลประเภท Inequality Averter ที่เห็นได้ชัดจากฟังก์ชัน
อรรถประโยชน์ของคนกลุ่มนี้ประกอบไปด้วยการตอบสนองความแตกต่างระหว่างการมี
ส่วนรวมที่เกิดขึ้น (ชนลักษณ์ ชัยศรีลักษณ์, 2015)  โดยในกลุ่มนี้จะสังเกตุเห็นว่าในรอบที่ถูก
จ าลอง กลุ่มตัวอย่างมีการคล้อยตามกับประสบการณ์ที่จ าลองให้ (โดยเฉพาะการจ าลอง
ประสบการณ์ดี) แต่ในขณะเดียวกันประเด็นที่ 2 

ประเด็นที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ให้ความส าคัญใน “ผลตอบแทนของตนเอง” มากกว่า
ข้อมูลส่วนอ่ืน ๆ หรือเราสามารถเรียกกลุ่มคนประเภทนี้ว่าเป็นบุคคล Self-interested ที่
ฟังก์ชั่นอรรถประโยชน์ที่ขึ้นอยู่กับผลตอบแทนของเขาเองเพียงแค่ตัวเดียว (ชนลักษณ์ ชัยศรี
ลักษณ์, 2015)  พฤติกรรมของคนในกลุ่มนี้สังเกตุได้ว่าจะเริ่มต้นด้วยบทบาทการเป็นผู้มีส่วน
ร่วมต่ า ถึงแม้จะมีบางคนในกลุ่มที่สามารถจูงใจให้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ผ่านการจ าลอง
ข้อมูลแต้มที่ผู้เล่นทุกคนในกลุ่มสละได้ นั่นหมายความว่าอิทธิพลของคนรอบข้างที่ผู้วิจัย
แทรกแซงเข้าไป กลายเป็นไปมีส่วนในการตัดสินใจของผู้เข้าร่วม ในขณะเดียวกันก็ยังมีบาง
คนในกลุ่มที่เป็นผู้มีส่วนร่วมต่ า และให้ความส าคัญกับผลตอบแทนของตนเองจนสละแต้ม 0 
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ในทุกรอบเวลา โดยไม่สนใจแต้มที่ผู้ เล่นทุกคนในกลุ่มสละเลย กล่าวคือการจ าลอง
ประสบการณ์ที่ผู้วิจัยพยายามแทรกแซง ไม่ได้มีผลกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มนี้ เลย รวมถึง
ผลตอบแทนสะสม ข้อมูลที่ไม่ได้ประกาศอย่างชัดเจน แต่สามารถรับรู้ ได้โดยคร่าว จากการ
ค านวณในใจผ่านผลตอบแทนของตนเองในแต่ละรอบ ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่ให้เหตุผลว่าคิดตาม
บ้าง แต่ก็ไม่ได้ให้ความส าคัญมากเท่าไหร่ อาจจะคิดในแง่ของก าไร ขาดทุน ว่าผลตอบแทน
ของตนเองในรอบนั้น ๆ ว่ามากกว่า หรือน้อยกว่า 20 ซึ่งอาจจะรู้สึกแค่ขาดทุนติดต่อกัน 
หรือได้ก าไรติดต่อกันเท่านั้น 

ประเด็นที่ 3 กลุ่มตัวอย่างท่ีคลุมเครือในการให้ความส าคัญระหว่าง “แต้มที่ผู้เล่นทุก
คนในกลุ่มสละให้กองกลางกลุ่มและผลตอบแทนของตนเอง” โดยกลุ่มคนประเภทนี้มี
พฤติกรรมใกล้เคียงกับกลุ่มคนประเภท Altruist ที่ฟังก์ชั่นอรรถประโยชน์ขึ้นอยู่กับทั้งผลประ
โยนช์ของคนเองและการมีส่วนร่วมของคนอ่ืนๆ ประเด็นนี้จะพบมากท่ามกลางผู้เข้าร่วมที่มี
ความรู้ในสินค้าสาธาณะต่ า และ/หรือผู้เข้าร่วมที่ประเมินความรู้ในสินค้าสาธารณะของตน
มากเกินความเป็นจริง โดยบางคนจะให้ความส าคัญกับผลตอบแทนของตนเองในรอบเวลา
เริ่มต้น แต่ในรอบต่อ ๆ มา เริ่มสังเกตได้ว่ายิ่งสมาชิกในกลุ่มสละ ยิ่งท าให้ผลตอบแทน
ส่วนตัวของตนเองเพ่ิมมากข้ึน จึงเปลี่ยนมาความสนใจมาให้ความส าคัญกับแต้มที่ผู้เล่นทุกคน
ในกลุ่มสละให้กองกลางกลุ่มแทน และสามารถจูงใจให้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ผ่านการ
จ าลองข้อมูลแต้มที่ผู้เล่นทุกคนในกลุ่มสละได้โดยเฉพาะในกลุ่มที่ถูกจ าลองประสบการณ์ดี 
แต่ท้ายที่สุดแล้วคนกลุ่มนี้จะเกิดการเรียนรู้ และมีแนวโน้มที่จะลดการมีส่วนร่วมในสินค้า
สาธารณะในที่สุด กล่าวคือ ยิ่งมีความรู้ความเข้าใจในสินค้าสาธารณะมากขึ้น ยิ่งท าให้พวก
เขามีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะน้อยลง 

ส าหรับข้อมูลชุด “แต้มที่ตนเองสละ” กลุ่มตัวอย่างส่วนมากไม่ได้ให้ความสนใจมาก
นัก บางส่วนให้เหตุผลว่าเพราะในการเริ่มรอบเวลาใหม่แต้มที่ตนเองมี (แต้มเริ่มต้น) จะถูกตั้ง
ค่าให้เป็น 20 แต้มในทุก ๆ รอบเสมอ จึงไม่รู้สึกว่าตัวเองสูญเสียอะไร  

ค าถามที่  4 ระหว่างเล่นเกมรู้สึกหรือไม่ว่าตัวเองได้เปรียบ หรือถูกเอารัดเอาเปรียบจากคน
อ่ืนๆในกลุ่มหรือไม ่

โดยกลุ่มตัวอย่างทุกคนยอมรับว่าความรู้สึกดังกล่าว สามารถตอบสนองได้เมื่อผ่าน
การรับทราบข้อมูลที่แสดง อันได้แก่ แต้มที่ตนเองสละ แต้มที่ผู้เล่นทุกคนในกลุ่มของตนสละ
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ในรอบเวลานั้น และผลตอบแทนของตนเองในรอบเวลานั้น โดยมีกฎเกณฑ์ของความรู้สึกที่
ใกล้เคียง 3 เงื่อนไข ดังนี้  

เงื่อนไขที่ 1 แต้มท่ีผู้เล่นทุกคนในกลุ่มของตนสละในรอบเวลานั้น 
 หากแต้มที่ตนเองสละ มากกว่าแต้มที่สมาชิกในกลุ่มคนอ่ืน ๆ สละเพ่ือมีส่วนร่วมใน

สินค้าสาธารณะ ผู้เข้าร่วมจะรู้สึกถูกเอารัดเอาเปรียบ ในทางกลับกันหากแต้มที่ตนเองสละ 
น้อยกว่าแต้มที่สมาชิกในกลุ่มอ่ืน ๆ สละ หรือบางคนที่สละ 0 แต้มในทุกรอบ จะรู้สึกว่า
ตนเองได้เปรียบสมาชิกกลุ่มคนอ่ืน ๆ ในรอบนั้น ๆ  

เงื่อนไขที่ 2 ผลตอบแทนของตนเองในรอบเวลานั้น 
หากผลตอบแทนในรอบนั้น ๆ มีค่าน้อยกว่า 20 (แต้มที่ตนเองมี ณ ตอนเริ่มต้น) จะ

ท าให้รู้สึกและถูกเอารัดเอาเปรียบ ในทางกลับกันหากมากกว่าก็จะรู้สึกว่าได้เปรียบสมาชิก
คนอ่ืน ๆ เช่นกัน คือกลุ่มตัวอย่างมองการเล่นเกมในแง่ของก าไรขาดทุนมากกว่า 

เงื่อนไขที่ 3 แต้มท่ีตนเองสละ 
แนวคิดเดียวกันกับเงื่อนไขที่ 2 โดยหากผลตอบแทนที่ได้รับมีค่าน้อยกว่าแต้มที่

ตนเองสละ จะรู้สึกถูกเอารัดเอาเปรียบ หรือรู้สึกขาดทุน  

 ส าหรับกลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงและพบเจอประสบกาณ์แย่ จะรู้สึกได้ว่าตนเองถูกเอารัด
เอาเปรียบ แต่ในขณะที่กลุ่มผู้มีส่วนร่วมสูงและพบเจอประสบกาณ์ดี จะบอกว่าตนได้เปรียบ 
โดยเฉพาะในช่วงจ าลองประสบการณ์ดีให้ ในแง่ของกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่ าให้ค าตอบที่แตกต่าง
ไป 3 กลุ่ม คือกลุ่มที่รู้สึกได้เปรียบ มักเป็นกลุ่มที่ถูกจ าลองประสบการณ์ดี และมีส่วนร่วมใน
สินค้าสาธารณะ ใกล้เคียง 0 ตั้งแต่รอบแรกๆ กลุ่มที่รู้สึกเสียเปรียบ จะเป็นกลุ่มผู้มีส่วนร่วม
ต่ าและถูกจ าลองประสบการณ์แย่ หนึ่งในนั้นจะพยายามมีส่วนร่วมในรอบเริ่มต้น แต่ลดลง
อย่างรวดเร็วภายหลังเมื่อพบเจอการจ าลองประสบการณ์แย่ และกลุ่มสุดท้ายจะรู้สึกว่าเฉย 
ๆ ไม่ว่าจะเกิดอะไรขึ้นเขาจะมีส่วนร่วม 0 เพราะมีความเชื่อที่ว่า การที่มีส่วนร่วม 0 คือการ
ท าให้อรรถประโยชน์ของตัวเองสูงสุดตามที่เรียนมา ซึ่งคนประเภทนี้คือบุคคล Self-
interested อย่างแท้จริง    

 
ค าถามที่ 5 หากรู้สึกได้เปรียบ หรือถูกเอารัดเอาเปรียบ จะมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม

อย่างไรในการเล่นเกมรอบต่อไป 
  ค าตอบที่ได้จะแบ่งออกมาได้ 2 กลุ่ม อันได้แก ่



 

 

94 

 กลุ่มที่รู้สึกได้เปรียบ หรือถูกเอารัดเอาเปรียบ และตอบสนองโดยคล้อยตามสังคม
เพ่ือบั่นทอนความรู้สึกของตน เช่น หากได้เปรียบเพราะเรามีส่วนร่วมน้อยกว่า หรือ
ผลตอบแทนเรามากกว่าคนอ่ืน กลุ่มนี้จะตอบสนองโดยการเพ่ิมการมีส่วนร่วม เพ่ือลดความ
แตกต่าง ในขณะที่กลุ่มที่รู้สึกเสียเปรียบก็จะปรับตัวไปในทางตรงกันข้ามกัน 

กลุ่มที่รู้สึกได้เปรียบ หรือถูกเอารัดเอาเปรียบ แต่ไม่ตอบสนองใด ๆ กล่าวคือ
ผู้เข้าร่วมทราบสถานะตนเองว่าเป็นกลุ่มคนตีตั๋วฟรี หรือถูกตีตั๋วฟรี แต่ก็จะยังคงพฤติกรรม
ตัวเองไว้ตลอด ในส่วนของกลุ่มที่รู้สึกได้เปรียบ ผู้วิจัยยังพอเข้าใจได้ว่าเขาเป็นกลุ่มบุคคล 
Self-interested ที่เชื่อมั่นในผลตอบแทนของตัวเองเพียงอย่างเดียว แต่มีตัวอย่างหนึ่งที่
น่าสนใจ เป็นผู้เข้าร่วมที่มีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะสูง และถูกจ าลองประสบการณ์แย่ 
อธิบายความรู้สึกว่ารู้สึกถูกเอารัดเอาเปรียบ แต่ผู้เข้าร่วมยังคงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมใน
สินค้าสาธารณะ 20 ในเกือบทุกรอบ (29 รอบเวลาจาก 30 รอบเวลาเล่นเกม)  เพราะเชื่อมั่น
ในความคิดตัวเองว่าการที่ทุกคนให้ความร่วมมือกันและออก 20 พร้อม ๆ กันจะให้
ผลตอบแทนที่สูงกว่า 

ท้ายที่สุดผู้วิจัยเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมจะซักถามข้อสงสัย และข้อเสนอแนะ เกี่ยวกับ
เกมสินค้าสาธารณะ ยังคงมีกลุ่มตัวอย่างสอบถามผ่านผู้วิจัยเชิงต าหนิว่า ในเมื่อผู้เข้าร่วม
หลายคนทราบว่าการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ พร้อม ๆ กัน จะท าให้มีผลตอบแทนสูง
กว่า ท าไมถึงไม่ท า บางคนรู้สึกได้ถึงรอยต่อระหว่างรอบเวลาในการจ าลองประสบการณ์ 
โดยเฉพาะประสบการณ์ดี  นอกเหนือจากการทดลองผู้เข้าร่วมส่วนมากกล่าวว่า ชื่นชอบ
กิจกรรมการเล่นเกม (การทดลองทางเศรษฐศาสตร์) และอยากให้มีจัดขึ้นเรื่อย ๆ ท้ายที่สุด
กลุ่มตัวอย่างครึ่งหนึ่งมีความสนใจติดตามผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย 

 
5.7 การแปลผลการทดลอง 

ผู้เข้าร่วมส่วนมากจะตัดสินใจมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะหรือไม่ โดยพิจารณาจากข้อมูลที่
ประกาศไป อันได้แก่ แต้มที่ตนเองสละในรอบเวลานั้น แต้มที่ผู้เล่นทุกคนในกลุ่มของตนสละในรอบ
เวลานั้น และผลตอบแทนของตนเองในรอบเวลานั้น ประเด็นส าคัญที่พบคือ ผู้เข้าร่วมจะตัดสินใจมี
ส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะมากขึ้นเมื่อแต้มที่ผู้เล่นทุกคนในกลุ่มของตนสละเพ่ิมมากขึ้น และน้อยลง
เมื่อแต้มท่ีผู้เล่นทุกคนในกลุ่มของตนสละลดน้องลง 

การที่ ผู้ เ ข้ า ร่ วมส่ วนมากปรับพฤติ กรรมให้ เป็น ไปตามอิทธิพลของตนรอบข้ า ง 
หรือประสบการณ์ท่ีได้รับ ทั้งการพบเจอประสบการณ์ดี และแย่นั้น แสดงให้เห็นว่าการมีส่วนร่วมของ
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คนรอบข้าง (อิทธิพลของคนรอบข้าง) ที่แทรกแซงเพ่ือสร้างประสบการณ์ สามารถจูงใจให้บุคคล
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้เป็นไปในทางที่ต้องการได้ แต่ในขณะเดียวกันยังมีผู้เข้าร่วมบางส่วนที่
ประสบการณ์ ไม่สามารถกระทบพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างได้ 

 นอกเหนือจากประสบการณ์ที่มีผลต่อพฤติกรรม ผู้วิจัยพบว่าปัจจัยด้านความรู้เบื้องต้นใน
สินค้าสาธารณะ มีผลต่อพฤติกรรมผู้เข้าร่วมอย่างชัดเจนชัดเจนว่า ยิ่งมีความรู้ในสินค้าสาธารณะมาก 
ยิ่งท าให้มีส่วนร่วมที่น้อยกว่า สอดคล้องกับผลของประสบการณ์ที่ผู้เข้าร่วมบางกลุ่ม ประสบการณ์ไม่
มีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วม ก่อให้เกิดกรณีสุดกู่ที่ผู้เข้าร่วมจะไม่มีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะเลย 
แสดงให้เห็นว่าบุคคลที่มีความรู้มาก ยิ่งมีโอกาสที่จะใช้ความรู้เพ่ือผลตอบแทนของตนเองมากขึ้น 
ส าหรับการทดลองนี้สามารถสรุปได้ว่าบุคคลในกลุ่มนี้ เป็นบุคคลประเภท Self-interested  

รวมถึงทัศนคติต่อตนเอง พบว่าบุคคลที่ประเมินว่าตนเองเป็นคนค่อนข้างเลว หรือเลว 
จะมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะที่น้อยกว่า กลุ่มผู้เข้าร่วมที่คิดว่าตนเองเป็นคนดี แสดงให้เห็นว่า
ทัศนคติต่อตนเองเป็นส่วนส าคัญท่ีจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะได้ 

ท้ายที่สุดปัจจัยครอบครัวก็ยังมีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะของ
ผู้เข้าร่วม พบว่าการที่ครอบครัวสมบูรณ์ เติบโตมาโดยมีผู้ปกครองอยู่ร่วมกัน จะมีส่วนร่วมในสินค้า
สาธารณะที่มากกว่า แสดงให้เห็นว่าสถาบันครอบครัวมีผลต่อพฤติกรรมการมีส่ วนร่วมในสินค้า
สาธารณะ 

กล่าวโดยสรุปได้ว่า ถึงแม้ประสบการณ์จะสามารถจูงใจผู้เข้าร่วมให้เพ่ิม หรือลดการมีส่วน
ร่วมในสินค้าสาธารณะได้ แต่ก็ยังพบปัจจัยอื่น ๆ มีผลต่อพฤติกรรมเช่นกัน หากต้องการน าผลการวิจัย
ไป พัฒนาเพื่อเพ่ือเพ่ิมการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ หรือการจูงใจเพ่ือจ่ายภาษี นอกจากค านึงถึง
การสร้างประสบการณ์ที่ดีแก่กลุ่มเป้าหมายแล้ว ควรค านึงถึงการสร้างสังคมอันดีเพ่ือพฤติกรรมอันดี
ในระยาว และพัฒนาความพร้อมด้านสถาบันครอบครัว ความหลากหลายทั้งในแง่ของการศึกษาและ
การเติบโต ไปจนถึงทัศนคติของกลุ่มเป้าหมายด้วย  

 



 

บทท่ี 6 
สรุปผลการศึกษา 

เนื้อหาของบทนี้แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ สรุปผลการศึกษา ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย และ
ข้อจ ากัดของการศึกษา 

6.1 สรุปผลการศึกษา 

 งานวิจัยครั้งนี้ต้องการศึกษาเพ่ืออธิบายผลของพฤติกรรมการมีส่วนรวมในสินค้าสาธารณะ
ของกลุ่มตัวอย่างที่อยู่ภายใต้อิทธิพลของคนรอบข้างที่แตกต่างกัน 2 ประเภท คือ อิทธิพลรอบข้างที่ดี  
(ประสบการณ์ดี) และอิทธิพลของครอบข้างท่ีแย่ (ประสบการณ์แย่) 

 การวิจัยใช้การทดลองทางเศรษฐศาสตร์ในการจ าลองสถานการณ์ประสบการณ์ดี  
และประสบการณ์แย่ ผ่านอิทธิพลของคนรอบข้างในอดีต ให้กับนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
จ านวน 160 คน นิสิตแต่ละคนจะได้รับจัดกลุ่มในการเล่นเกมสินค้าสาธารณะกลุ่มละ 4 คน แต่ละคน
จะได้รับบทบาท และต้องตัดสินใจจัดสรรแต้มเริ่มต้นที่ได้รับเพ่ือมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะ 
การจัดสรรเป็นไปได้ตั้งแต่ สละแต้มทั้งหมด ไปจนถึงไม่สละแต้มเลย ภายใต้ประสบการณ์ที่ได้รับ
แตกต่างกัน ผ่านการจ าลองปัจจัยการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะของคนรอบข้างในกลุ่ม 
หากเปลี่ยนแปลงให้แต้มของคนรอบข้าง (อิทธิพลของคนรอบข้าง) มีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะสูง 
จะถูกเรียกว่าประสบการณ์ดี  ในทางตรงกันข้าม หากเปลี่ยนแปลงให้แต้มของคนรอบข้าง 
(อิทธิพลของคนรอบข้าง) มีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะต่ า จะถูกเรียกว่าประสบการณ์แย่  
รวมถึงข้อมูลอ่ืน ๆ ที่จะได้รับในการประกาศค่าตอบแทนในแต่ละรอบ อันได้แก่ 1. แต้มที่ผู้เล่นคน 
นั้น ๆ สละให้กองกลาง (Contributions) 2. แต้มที่ผู้เล่นทุกคนในกลุ่มสละให้กองกลาง (Group’s 
Contributions) และ 3. ผลตอบแทนที่ผู้เล่นคนนั้น ๆ ได้รับจากการมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะใน
แต่ละรอบเวลา (Payoffs) เมื่อเกมสิ้นสุดลง แต้มที่สะสมไว้จะถูกแปลงเป็นเงินที่ได้รับจริง 
เพ่ือให้สะท้อนสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 

 ผลการศึกษา พบว่า ในการทดลองเพ่ือจ าลองประสบการณ์ผ่านอิทธิพลของคนรอบข้าง 
ผู้เล่นส่วนใหญ่จะมีพฤติกรรมคล้อยตามกับอิทธิพลของคนรอบข้างที่จ าลองให้ตามที่เคยตั้งสมมติฐาน
จริง ดังนั้นจากการวิจัย เพียงพอที่จะกล่าวได้ว่าการเปลี่ยนแปลงอิทธิพลของคนรอบข้างสามารถท าให้
ผู้คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสิ่งที่น่าจะน าไปสร้างประโยชน์ได้เพ่ิมเติม 
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นั่นคือการสร้างประสบการณ์ที่ดีให้แก่กลุ่มตัวอย่างจึงมีความเป็นไปได้ที่จะเพ่ิมการมีส่วนร่วมในสินค้า
สาธารณะ รวมถึงตอกย้ าการสร้างสังคมที่ดีเพ่ือสร้างพฤติกรรมอันดีในระยะยาวเช่นกัน 
 ผลที่ได้จากการวิจัย พบประเด็นที่น่าสนใจ หนึ่งในนั้นคือการมีความรู้ทางสินค้าสาธารณะ 
ที่ว่ายิ่งคนมีความรู้มากเท่าไหร่ ยิ่งหาช่องว่างให้เอาเปรียบ หรือเพ่ิมผลประโยชน์ส่วนตัวให้มากที่สุด 
ประกอบกับปัจจัยทัศนคติในการเป็นคนดี ที่พบหากกลุ่มตัวอย่างมีความมั่นใจว่าตัวเองเป็นคนดีมาก
เท่าไหร่ ยิ่งท าให้การมีส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะที่เพ่ิมสูงขึ้น รวมถึงสภาวะแวดล้อมของสถาบัน
ครอบครัว ที่ยิ่งพบว่าหากมีการเติบโตมาในครอบครัวที่พ่อแม่ด ารงสถานะอยู่ด้วยกัน ยิ่งท าให้การมี
ส่วนร่วมในสินค้าสาธารณะนั้นดีขึ้น 

จากอดีตที่ ผ่ านมาสถานการณ์การมีส่ วนร่ วมในสินค้าสาธารณะในประเทศไทย  
โดยเฉพาะภาษี ยังน่าเป็นห่วง รัฐบาลได้ด าเนินงานร่วมมือกับหลายภาคส่วนเพ่ือที่จะเพ่ิมระดับการ
จ่ายภาษีของคนไทย ไม่ว่าจะเป็น การอ านวยความสะดวกในการจ่ายภาษีรูปแบบออนไลน์ หรือการ
เพ่ิมโทษหากมีการตรวจสอบว่าเลี่ยงภาษี นอกจากการด าเนินนโยบายที่ตามมาด้วยต้นทุนการ
ตรวจจับที่สูงขึ้น ก็ไม่ได้ช่วยให้การมีส่วนร่วมในการจ่ายภาษีเป็นที่น่าพอใจนัก การจะน าความรู้จาก
การวิจัยมาแก้ไขปัญหาในจุดนี้จึงเป็นค าตอบของค าถามที่ว่า ท าอย่างไรเราจึงจะสามารถสร้าง
ประสบการณ์ท่ีดี หรือสังคมท่ีดีให้แก่การมสี่วนร่วมในสินค้าสาธารณะได้นั่นเอง    

6.2 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

จากผลวิจัยสามารถสรุปได้ว่า นโยบายของรัฐในอดีตบางประเภทที่ มีลักษณะคล้ายคลึงกับ
เกมสินค้าสาธารณะ สามารถจูงใจผ่านอิทธิพลของคนรอบข้าง เพ่ือสร้างพฤติกรรมอันดีได้แต่ไม่
สามารถจูงใจผ่านอิทธิพลของคนรอบข้างในอดีต (ประสบการณ์) เพ่ือสร้างพฤติกรรมอันดีในระยะยาว
ได้ เช่น การอบรมเพ่ือเป็นคนดี การอบรมเพ่ือต่อต้ายาเสพติด หรือการเข้าสถานพินิจ เป็นคน 

ดังนั้น การจะน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ได้ ต้องมุ่งเน้นไปที่การสร้างอิทธิพลรอบข้างที่ดี 
เพ่ือน าไปสู่การมีสังคมที่ดี มากกว่าการสร้างประสบการณ์ที่ดีเพียงชั่วคราวเท่านั้น เช่น การบังคับใข้
กฎหมายอย่างเคร่งครัด หรือการบังคับใช้กฎระเบียบระดับมหาวิทยาลัย เป็นต้น 
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6.3 ข้อจ ากัดของการศึกษา  

 การวิจัยในครั้งนี้พบว่ามีข้อจ ากัดบางประการที่ท าให้ผลการทดลองอาจไม่สะท้อนพฤติกรรม
ของคนในสังคมโดยส่วนใหญ่ ดังนี้ 

6.3.1 ในการออกแบบการทดลองทางเศรษฐศาสตร์ ได้ท าการจ าลองประสบการณ์ดี และ
ประสบการณ์แย่ ซึ่งผู้วิจัยพบจุดอ่อนในส่วนของการจ าลองประสบการณ์แย่ ที่ให้ค่าการมีส่วนร่วม
ของคนรอบข้างในกลุ่มสูงเกิดกว่าค่าการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมการทดลอง ท าให้ความตั้งใจในการ
ออกแบบประสบการณ์แย่ไม่เป็นผลส าเร็จ  

6.3.2 สถานการณ์ในการทดลองอาจไม่สามารถสะท้อนสถานการณ์ในความเป็นจริงได้
ทั้งหมด เพราะเนื่องจากความเป็นจริง มนุษย์ให้ค่าประสบการณ์การดี และแย่แตกต่างกัน 

6.3.3 ความเข้าใจในประเภทสินค้าสาธารณะที่แตกต่างกันอาจมีผลต่อการตัดสินใจมีส่วนร่วม
ในสินค้าสาธารณะของบุคคลได้ เนื่องจากความรู้ความสินค้าสาธารณะสามารถสะท้อนผ่านสินค้า 

6.3.4 งบประมาณที่มีจ ากัด ท าให้เก็บข้อมูลการทดลองได้จ านวนน้อย เนื่องจากการทดลอง
จ าเป็นต้องใช้เงินจริงเป็นค่าตอบแทนเพ่ือจูงใจให้ผู้เข้าร่วมการทดลองมีการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ที่ท า
ให้ผลตอบแทนตัวเองสูงสุด แต่เนื่องจากข้อจ ากัดทางงบประมาณท าให้สามารถจ่ายค่าตอบแทนให้
ผู้เข้าร่วมท าการทดลองได้ในจ านวนจ ากัด ซึ่งท าให้กลุ่มตัวอย่างมีขนาดเล็ก และไม่มีความหลากหลาย 

6.3.5 กลุ่มตัวอย่างมีขนาดเล็ก และไม่มีความหลากหลาย สืบเนื่องจากการมีงบประมาณ
จ ากัด ท าให้มีกลุ่มตัวอย่างมีเพียง 160 ตัวอย่าง และเป็นนิสิตที่ก าลังศึกษา มีอายุช่วง 18-25 ปี ส่วน
ใหญ่นับถือศาสนาพุทธ และมีรายได้ปานกลางจนถึงดี ย่อยไม่สามารถสะท้อนพฤติกรรมของประชากร
โดยส่วนใหญ่ ซึ่งมีจ านวนมากและมีความหลากหลายทั้งช่วงอายุ ศาสนา และระดับรายได้ ดังนั้น ควร
มีการเพ่ิมจ านวนของผู้เข้าร่วมท าการทดลองให้มีความหลากหลายทางด้านจ านวนและคุณภาพของ
กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือที่จะสามารถอธิบายพฤติกรรมของกลุ่มคนส่วนใหญ่ได้ดียิ่งขึ้น 

6.3.6 ความผิดพลาดของการสุ่มหน้าที่ในการทดลองของโปรแกรม Z-tree ซึ่งก าหนดให้
โปรแกรมท าการแบ่งกลุ่มของผู้เข้าร่วมการทดลองในแต่ละรอบการทดลอง ซึ่งมีโอกาสที่ผู้เข้าร่วมการ
ทดลองบางคนแวดล้อมในอิทธิพลของคนรอบข้างที่ดี หรือแย่แบบสุดกู่ ซึ่งอาจจะท าให้ผลการทดลอง
ไม่อาจสะท้อนความเป็นจริงได ้
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ค าอธิบายการทดลอง  

เกมนี้จะมีผู้เล่น 40 คน ผู้เล่นจะเล่นเกมเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน  ในแต่ละรอบของเกม ผู้
เล่นจะมีแต้มเริ่มต้นหรือเงินจ าลองคนละ  20 หน่วย และผู้เล่นจะต้องเลือกว่าจะสละแต้มเงินจ าลอง
ของตัวเองให้กลุ่มเป็นจ านวนกี่หน่วยเพ่ือน าไปลงทุนต่อ เมื่อสมาชิกกลุ่มทุกคนตัดสินใจแล้ว จ านวน
เงินจ าลองในกองกลางนี้จะถูกน าไปคูณด้วย 1.4 ซึ่งเป็นอัตราผลตอบแทนการลงทุนในสินค้า
สาธารณะ และน าผลตอบแทนไปเฉลี่ยคืนให้แก่สมาชิกทุกคนโดยเท่ากัน จ านวนเงินจ าลองสุทธิของผู้
เล่นในรอบนั้น จะเท่ากับจ านวนเงินที่ผู้เล่นเก็บไว้ รวมกับผลตอบแทนเฉลี่ยคืนจากกองกลางกลุ่ม 

ในการเล่นเกมนี้ จะไม่มีใครรู้ว่าผู้เล่นแต่ละคนเลือกสละเงินจ าลองให้กองกลางกลุ่มเท่าใด 
และเลือกเก็บไว้ที่ตัวเองเท่าใด เพราะเกมนี้ไม่เห็นหน้ากันและกัน ไม่สามารถแยกแยะสมาชิกกลุ่มได้ 
คุณสามารถตัดสินใจได้อย่างอิสระ 

วิธีการเล่นเกม 
1. เปิดบราวเซอร์ในคอมพิวเตอร์ เข้าไปที่ www.thida.mathcoin.net 
หน้าแรกของเว็ปไซด์จะพบ “หน้าเริ่มต้น” ของการเล่นเกม ให้ผู้เล่นรอสัญญาณจากผู้

ควบคุมการทดลองเพ่ือเริ่มเล่นเกม เมื่อผู้เล่นทั้ง 40 คน พร้อมแล้ว ผู้ควบคุมจะให้สัญญาณ กดปุ่ม 
“เริ่มเล่นเกม” เพ่ือเข้าสู่กระบวนการเล่นเกมต่อไป 

 
 
 

ยินดีต้อนรับทุกท่านเข้าสู่เกมทดลองทางเศรษฐศาสตร์ 
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2. หน้าจอแสดง “ข้อตกลงการทดลอง” ซึ่งมีเนื้อหาเหมือนกับเอกสารส่วนที่ 2 ทีไ่ด้รับตอน
ลงทะเบียน เมื่ออ่านข้อตกลงการทดลองเรียบร้อยแล้ว ในเอกสารส่วนที่ 2 ใหผู้้เล่นลงลายมือชื่อ
รับทราบข้อตกลง และในหน้าจอ “ข้อตกลงการทดลอง” ให้กดปุ่ม “ยอมรับเงื่อนไข” เพ่ือเข้าสู่
กระบวนการเล่นเกมต่อไป 

3. หน้าจอแสดง “ค าถามก่อนการทดลอง” ให้ผู้เล่นอ่านค าถามอย่างถี่ถ้วน และตอบ
ค าถามความเป็นจริง เมื่อกดปุ่ม “รับทราบ” แล้ว จะไม่สามารถย้อนกลับเพ่ือแก้ไขข้อมูล 

 
เมื่อตอบค าถามครบแล้ว 

ให้กดปุ่ม “รับทราบ” เพ่ือเข้าสู่
กระบวนการเล่นเกมต่อไป 

4. หน้าจอแสดง “รายการ
เลือก” หรือ “เมน”ู ของการเล่นเกม 
เมนูแสดงทางเลือก 3 ทางเลือก 
ได้แก่ ค าอธิบายเกม, รอบทดลอง

เล่นเกม และรอบเล่นเกมจริง ให้ผู้เล่นรอสัญญาณจากผู้ควบคุมการทดลองเพ่ือเข้าสู่ค าอธิบายเกม  
เมื่อผู้เล่นทั้ง 40 คนตอบค าถามเสร็จเรียบร้อย  ผู้ควบคุมจะให้สัญญาณ เพ่ือให้ผู้

เล่นกดปุ่ม “ค าอธิบายเกม” เพ่ือเข้าสู่กระบวนการเล่นเกมต่อไป 
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5. เกมนี้จะมีผู้เล่น 40 คน ในแต่ละรอบ
ของการเล่นเกม ผู้เล่นจะถูกสุ่มจับกลุ่ม 
กลุ่มละ 4 คน ซึ่งแต่ละรอบ จะถูกจับ
กลุ่มกับสมาชิกไม่ซ้ ากัน  
  
 
 

6. ในแต่ละรอบของเกม ผู้เล่น
จะมีแต้มหรือ จ านวนเงินจ าลองเริ่มต้น 
คนละ  20 หน่วย และผู้เล่นจะต้อง
เลือกว่าจะสละเงินจ าลองของตัวเอง
ให้กองกลางกลุ่มเพื่อน าไปลงทุนต่อ 
และเลือกเก็บเงินจ าลองไว้กับตัวเอง
เท่าไหร่ 
 

 7. เมื่อผู้เล่นในกลุ่ม 4 คน 
สละจ านวนเงินจ าลองเรียบร้อยแล้ว 
โปรแกรมจะน าจ านวนเงินจ าลองที่ทั้ง
กลุ่มสละเข้ากองกลางกลุ่ม ไปคูณกับ
ผลตอบแทน 1.4 เท่า และในระหว่างที่
โปรแกรมค านวณผลค่าตอบแทนกลุ่ม 
หน้าจอจะแสดงผลค่าเฉลี่ยการสละ

เ งิ น จ า ล อ ง ข อ ง ทั้ ง ก ลุ่ ม  (ห รื อ
กองกลางกลุ่ม ÷ 4 คน) ให้ทราบ  

 
8.เ มื่ อ โ ป ร แ ก ร ม ค า น ว ณ

ผลตอบแทนกลุ่มเสร็จแล้ว จะเฉลี่ย
ผลตอบแทนจากการลงทุนคืนกลับให้
ทุ ก ค น ใ น ก ลุ่ ม เ ท่ า ๆ กั น  โ ด ย
ผลตอบแทนในการเล่นเกมแสดงผลให้
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ทราบ เป็นค่าเฉลี่ย เมื่อสิ้นสุดเกม 
9. การค านวณผล

ค่าตอบแทนในแต่ละรอบ จะค านวณ
ได้ดังนี้ 20 ลบกับจ านวนเงินจ าลองท่ี
สละเพ่ือกลุ่ม บวกกับผลตอบแทน
เฉลี่ยที่ได้จากการลงทุน 

 
 
 10. แสดงการค านวณเป็น
สมการทางคณิตศาสตร์ได้  

เงินสุทธิ = 20 −  𝐶 +  π 
20 คือ เงินจ าลองเริ่มต้น  

𝐶 คือ การมีส่วนร่วมของ
ตนเอง 

π คือ ผลตอบแทนเฉลี่ย  
หรือในตัวอย่างคือ 17.5  

เมื่อเข้าใจค าอธิบายเกมแล้ว ให้กดท่ีปุ่ม “รับทราบ” 
11. หน้าจอแสดงปุ่ม “กลับสู่ MENU” 

หลังจากอ่านค าอธิบายเกมเรียบร้อยแล้ว ผู้ควบคุมการทดลองจะให้ผู้เล่นลงมือท า เอกสาร
ส่วนที่ 5 ค าถามทดสอบความเข้าใจ ทั้งหมด 3 ข้อ แล้วท าการเฉลยค าตอบ พร้อมอธิบายข้อซักถาม
ต่างๆของผู้เล่น 
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12. หน้าจอแสดง “รอบประกาศผลรอบทดลองเล่น” 

ห น้ า จ อ จ ะ แ ส ด ง
รายละเอียด เงินสุทธิเฉลี่ยจากการ
เล่น เกมทุกรอบ,  ผลแปลงเงิน
จ าลองเป็นเงินจริง (บาท) และ
ผลตอบแทนจากการเล่นเกมทั้งสิ้น
ในหน่วย (บาท) 

 
 
 

เมื่อรับทราบแล้วให้ผู้เล่นกดปุ่ม “รับทราบ” เป็นอันสิ้นสุดในรอบทดลองเล่นเกม 
 
13. หน้าจอแสดง “สิ้นสุดการเล่นเกม”   

ในระหว่างที่ทีมงานเตรียมค่าตอบแทนแก่ผู้เล่น ให้ผู้เล่นตอบค าถามเพ่ิมเติมโดยการกดปุ่ม 
“ตอบค าถามเพ่ิมเติม” เพ่ือตอบค าถามหลังการทดลอง 
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14. โปรแกรมจะท าการลิ้งค์ไปยัง “ค าถามหลังการทดลอง” ( http://bit.ly/thidathesis ) 

ผู้เล่นจะเห็นภาพข้างต้น ให้ผู้เล่นอ่านค าถามอย่างถี่ถ้วน และตอบค าถามความเป็นจริง เมื่อกดปุ่ม 
“ต่อไป” แล้ว จะไม่สามารถย้อนกลับเพ่ือแก้ไขข้อมูล เมื่อตอบค าถามครบถ้วนแล้ว ให้กดปุ่ม “ส่ง” 
ถือเป็นการสิ้นสุดการตอบค าถามหลังการทดลอง 

15. เมื่อตอบค าถามเสร็จเรียบร้อย ให้ผู้เล่นรอเรียกหมายเลขเครื่องเพ่ือออกไปรับ
ค่าตอบแทน ณ จุดรับค่าตอบแทน ระหว่างนั้นให้ตรวจสอบความถูกต้องของเอกสารในแฟ้มอย่างถี่
ถ้วน พร้อมน าเอกสารทุกอย่างใส่กลับคืนแฟ้ม และติดตัวไปเมื่อออกไปรับค่าตอบแทน 
 

 
 

ส าหรับกิจกรรมในวันนี้ ขอบคุณมากค่ะ 
 

http://bit.ly/thidathesis
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ค าถามทดสอบความเข้าใจ 
ค าแนะน า โปรดเลือกกากบาทค าตอบที่ถูกต้อง 

1. ถ้าคุณมีเงินจ าลองตั้งต้นเท่ากับ X หน่วย คุณจะสามารถสละเงินจ าลองให้แก่กองกลาง

ได้มากท่ีสุดกี่หน่วย 

ก. มากกว่า X หน่วย 
ข. เท่ากับ X หน่วย 
ค. น้อยกว่า X หน่วย 
ง. ไม่รู้ 

2. นาย ก นาย ข นาย ค และ นาย ง เป็นผู้เล่นในกลุ่มเดียวกัน โดยแต่ละคนมีเงินจ าลองต้ัง
ต้นเท่ากับ X หน่วย ถ้า นาย ก สละเงินจ าลองให้กองกลาง A หน่วย นาย ข สละเงินจ าลอง B หน่วย 
นาย ค สละเงินจ าลอง C หน่วย และ นาย ง สละเงินจ าลอง D หน่วย กองกลางจะมีเงินจ าลอง
ทั้งหมดก่ีหน่วย  

ก. (X – A) + (X – B) + (X – C) + (X – D)   
ข. 4X + A + B + C + D   
ค. (A + B + C + D)  
ง. ไม่รู้  

3. คุณมีเงินจ าลองตั้งต้นเท่ากับ X หน่วย และเลือกสละเงินจ าลองให้กองกลาง Y หน่วย หาก
กองกลางมเีงินจ าลองทั้งหมด K หน่วย เงินจ าลองสุทธิที่คุณจะได้รับเมื่อสิ้นสุดรอบเล่นเกมจะเท่ากับก่ี
หน่วย 

ก. K*1.4 + ((X*Y) ÷ 4)  
ข. ((1.4*X) ÷ 4)  + (K – Y)   
ค. ((K*1.4) ÷ 4) + (X – Y)  
ง. ไม่รู้ 

 

 

**รอฟังเฉลยจากผู้ควบคุมการทดลอง** 
หากมีข้อสงสัยให้สอบถามแก่ผู้ควบคุมการทดลองโดยตรง 
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