
 

บทที ่2 
แนวคดิทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 
2.1    ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 
        ในการศึกษาเก่ียวกบัการลดพฤติกรรมเส่ียงและการแก้ไขปัญหาน้ีด้วยการใช้หลกัการของ
ทฤษฎีเกมส์ในทางเศรษฐศาสตร์นั้นเก่ียวขอ้งกบัทฤษฎีทางดา้นเศรษฐศาสตร์และทฤษฎีทางดา้น
จิตวทิยาเพื่ออธิบายพฤติกรรมท่ีแสดงออกและการเลือกส่ิงต่างๆภายใตเ้ง่ือนไขท่ีถูกก าหนดไว ้

2.1.1   ทฤษฎีเกมส์ (Game Theory) 
ทฤษฎีเกมส์ (Game Theory)ได้ถูกคิดค้นโดยนักคณิตศาสตร์  John Von 

Neumann  และนกัเศรษฐศาสตร์  Oskar  Margenstern โดยต่อมาไดน้ ามาประยุกตอ์ธิบายพฤติกรรม
ในตลาดผูข้ายนอ้ยราย ซ่ึงปัจจุบนัทฤษฎีเกมส์เป็นทฤษฎีท่ีใชใ้นการเจรจาต่อรองท่ีมีการศึกษาและ
น าไปใชก้นัอยา่งกวา้งขวางสามารถท่ีจะใชใ้นการวิเคราะห์และพยากรณ์พฤติกรรมและผลของการ
เจรจาท่ีจะเกิดข้ึนได้ในทางเศรษฐศาสตร์ ทฤษฎีเกมส์ได้ถูกน าไปใช้เป็นเคร่ืองมือในการศึกษา
พฤติกรรมกลยทุธ์ (Strategic behavior) ซ่ึงไดถู้กน ามาใชก้นัอยา่งกวา้งขวางและมีประสิทธิภาพ ท า
ใหผู้ท่ี้เขา้ใจหลกัการของทฤษฎีเกมส์นั้นเป็นตามเง่ือนไขหรือทิศทางท่ีก าหนดไว ้

ทฤษฎีเกมส์ตั้งอยูบ่นสมมุติฐานวา่ผูเ้ล่นนั้นจะมีความรู้ความสามารถเท่าเทียมกนัและ
มีขอ้มูลมากเท่าเทียมกนั ซ่ึงองคป์ระกอบดงักล่าวจะส่งผลใหผู้เ้ล่นสามารถคาดการณ์เหตุการณ์หรือ
การเลือกส่ิงใดๆได ้แต่ในความเป็นจริงแลว้ไม่มีผูเ้ล่นคนใดจะมีขอ้มูลหรือความรู้ในเร่ืองใดเร่ือง
หน่ึงอยา่งเท่าเทียมกนั ท าใหท้ฤษฎีเกมส์สามารถท่ีจะใชใ้นการอธิบายไดอ้ยา่งดี ในกรณีท่ีผูเ้ล่นฝ่าย
ใดฝ่ายหน่ึงมีขอ้มูลท่ีดีกวา่และมีการเตรียมการท่ีดีกวา่ยอ่มประสบความส าเร็จและไดเ้ปรียบอีกฝ่าย
หน่ึงท่ีขาดขอ้มูลและการเตรียมการล่วงหนา้ 

แนวคิดเก่ียวกบัทฤษฎีเกมส์มีอยูว่า่ผูเ้ล่นตอ้งปรับพฤติกรรมของตนเองเพื่อสะทอ้นไม่
เพียงแต่ความปรารถนาและความสามารถของตนเท่านั้น  แต่ยงัตอ้งค านึงถึงความคาดหมายหรือการ
ท านายเก่ียวกบัส่ิงท่ีผูอ่ื้นจะกระท าด้วยว่าจะเลือกหรือด าเนินการใดเพื่อให้เราสามารถคาดคะเน
ผลตอบแทนของตนและฝ่ายตรงขา้มได ้ 

ทฤษฎีเกมส์สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับทางสาขาสังคมวิทยาอ่ืนๆได้อีกด้วย 
โดยเฉพาะการใช้ทฤษฎีเกมส์เพื่อประโยชน์ในด้านสาขาการศึกษา ซ่ึงการใช้ทฤษฎีเกมส์เพื่อ
การศึกษานั้นมีความแตกต่างจากการประยุกตใ์ชใ้นสาขาอ่ืนๆ ตรงท่ีทฤษฎีเกมส์ตามทศันะของนกั
เศรษฐศาสตร์เป็นการใช้หลกัการทางคณิตศาสตร์และการค านวณเพื่อหาทางเลือกท่ีเหมาะสมใน
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การแสดงพฤติกรรม หรือน ามาอธิบายพฤติกรรมของมนุษย ์โดยมองวา่มนุษยคื์อผูท่ี้อยูใ่นเกมส์และ
จะตดัสินใจเล่นเกมส์นั้นอย่างไร การใช้ทฤษฎีเกมส์เพื่อการศึกษานั้นมีความแตกต่างจากการ
ประยกุตใ์ชใ้นสาขาอ่ืนๆ ตรงท่ีทฤษฎีเกมส์ตามทศันะของนกัเศรษฐศาสตร์เป็นการใชห้ลกัการทาง
คณิตศาสตร์และการค านวณเพื่อหาทางเลือกท่ีเหมาะสมในการแสดงพฤติกรรม หรือน ามาอธิบาย
พฤติกรรมของมนุษย ์มองวา่มนุษยคื์อผูท่ี้อยูใ่นเกมส์และจะตดัสินใจเล่นเกมส์นั้นอยา่งไร ในขณะท่ี
ทฤษฎีเกมส์ตามทศันะของนักการศึกษาเป็นการใช้หลกัการทางจิตวิทยามาใช้เพื่อสร้างหรือจดั
ประสบการณ์การเรียนรู้ผา่นการเล่นใหก้บัผูเ้รียน โดยมองวา่มนุษยจ์ะเปล่ียนแปลงพฤติกรรมหรือมี
การเรียนรู้อยา่งมีความหมายในขณะหรือหลงัจากการเล่นเกมส์ โดยไม่ไดเ้นน้ว่าเกมส์มีทางเลือก
อยา่งไรหรือควรจะตดัสินใจวา่จะเล่นเกมส์อยา่งไร แต่เนน้ผลท่ีไดรั้บจากการเล่นเกมส์มากกวา่  
(สุชาติ, 2550) 

ทฤษฎีเกมส์เป็นแบบจ าลองการตัดสินใจท่ีเป็นนามธรรม (abstract) และใช้การ
อนุมาน  (deductive)  ซ่ึงเป็นการอธิบายการตดัสินใจในสถานการณ์การแข่งขนั ดงันั้นทฤษฎี
เกมส์ คือ  รูปแบบหน่ึงของการใชเ้หตุผล (rationalism)  แต่จะใชใ้นสถานการณ์การแข่งขนัท่ีผลท่ี
ออกมาข้ึนกบัส่ิงท่ีผูมี้ส่วนร่วมสองฝ่ายหรือมากกว่านั้นกระท า กติกาของเกมส์จะเป็นตวับอกถึง
ทางเลือกท่ีมีอยู่ส าหรับผูเ้ล่นทั้งหมด ทางเลือกเหล่านั้นมกัจะแสดงออกมาในรูปของตารางเมตริก
แผนภาพท่ีแสดงทางเลือกต่าง ๆ ของผูเ้ล่นแต่ละฝ่าย และผลทั้งหมดท่ีจะสามารถเป็นไปได้ของ
เกมส์   เช่น การเล่นเกมส์เส่ียงทายโดยการโยนเหรียญหวักอ้ย 

 
ตารางที ่2.1  การเส่ียงทายจากการโยนเหรียญหวักอ้ยระหวา่งผูเ้ล่น A และ B 
 

                  ผูเ้ล่น B 
   H    T 

ผูเ้ล่น  A 
       H (10,10) (20,5) 
       T (5,20) (5,5) 

 
    จากตารางท่ี 2.1 เป็นตวัอย่างการเล่นเกมจากการเส่ียงทายโยนเหรียญหัวก้อย 2 

เหรียญ โดยผลลพัธ์ของเหรียญแต่ละดา้นมีค่าความน่าจะเป็นเท่ากบั 50 เปอร์เซ็นต ์(ดา้นหวั = 50 
เปอร์เซ็นต ์ดา้นกอ้ย = 50 เปอร์เซ็นต)์ ซ่ึงผลตอบแทน (Payoff) จากการโยนหวัจะมีค่ามากกวา่การ
โยนกอ้ย ดงันั้นทั้งผูเ้ล่น A และผูเ้ล่น B ต่างคาดหวงัให้การโยนเหรียญของตนแสดงเป็นค่าหวั แต่
ในทางกลบักนัของเกมส์หากค่าของผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้มเป็นค่าหัว อาจท าให้ผลตอบแทนของเรา
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เป็นไปตามท่ีคาดหวงัหรืออาจผิดหวงัได ้เพราะความน่าจะเป็นท่ีเหรียญนั้นจะโยนออกมาเป็นหัว
หรือกอ้ยมีค่า 50 เปอร์เซ็นต์ นัน่หมายความว่าเกมส์การเส่ียงทายเหรียญนั้น ไม่ได้ข้ึนอยู่แค่การ
กระท าจากตนเพียงฝ่ายเดียว หากแต่เราจะตอ้งค านึงถึงการกระท าของผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้มดว้ย 

กรอบแนวความคิดท่ีส าคญัในทฤษฎีเกมส์  คือ  กลยุทธ์  (strategy)  ซ่ึงหมายถึง  การ
ตดัสินใจอยา่งมีเหตุผลโดยการเคล่ือนไหวจ านวนหน่ึงไดรั้บการออกแบบให้บรรลุผลตอบแทนท่ีดี
ท่ีสุด แมจ้ะไดพ้ิจารณาการเคล่ือนไหวทั้งหมดท่ีเป็นไปไดข้องฝ่ายตรงขา้มแลว้ก็ตาม  นกัทฤษฎี
เกมส์ใช้ค  าว่า  minimax  หมายถึงกลยุทธ์ท่ีมีเหตุผลซ่ึงจะท าให้การสูญเสียสูงสุดนั้นเป็นไปน้อย
ท่ีสุด  (minimizes  the  maximum  loss)  หรือท าให้การบรรลุผลอยา่งนอ้ยในขั้นต ่าสุดเป็นไปได้
มากท่ีสุด  ส าหรับผูเ้ล่นไม่วา่ฝ่ายตรงขา้มจะท าอะไรก็ โดยท่ี minimax ไดรั้บการออกแบบมาเพื่อ
คุม้ครองผูเ้ล่นต่อการเล่นท่ีดีท่ีสุดของฝ่ายตรงขา้ม  แต่นักทฤษฎีเกมส์ส่วนใหญ่มีความคิดเห็น
วา่  minimax  เป็นกลยุทธ์เชิงเหตุผลท่ีดีท่ีสุด และท าให้ความสูญเสียขั้นสูงสุดเป็นไปไดน้้อยท่ีสุด 
(minimizes  the  player’s  maximum  loss) โดยทฤษฎีเกมส์สามารถจ าแนกออกเป็น 3 แบบคือ 

1)  เกมส์ศูนย ์(Zero Sum Game) 
            พื้นฐานขอ้เทจ็จริงของเกมส์ศูนยคื์อการเจรจาใดๆก็ตามจะมีผูไ้ดก้บัผูเ้สีย  ซ่ึงเกมส์

ศูนยม์าจากเกมการเล่นไพ่ในการเจรจานั้นถ้าหากมีผูไ้ด้และผูเ้สียท าให้การเจรจาจะไม่ประสบ
ผลส าเร็จ เน่ืองจากผูเ้สียจะไม่ยอมเจรจาดว้ย การเจรจานั้นจะตอ้งตั้งอยูบ่นสมมติฐานวา่คู่เจรจาจะ
ได้ผลประโยชน์จากการเจรจาร่วมกนั ลกัษณะเกมส์ศูนย์จึงเป็นตวัอธิบายได้ว่าการเจรจาจะไม่
ประสบผลส าเร็จ นอกเสียจากการเจรจานั้นจะมีลกัษณะท่ีมีอ านาจต่อรองท่ีไม่เท่ากนันัน่หมายความ
วา่ไม่มีผูเ้ล่นคนใดไดป้ระโยชน์หรือเสียประโยชน์จากการเล่นเกมส์หรือการต่อรองใดๆทั้งส้ิน 

2)  เกมส์ลบ (Negative Sum Game)  
            เกมส์ลบหมายถึงการเจรจาใดๆ ก็ตามท่ีส่งผลกระทบต่อฝ่ายหน่ึงฝ่ายใดซ่ึงจะท าให้

ผูเ้ล่นเสียผลประโยชน์ เกมส์ดงักล่าวนั้นจะไม่มีวนัไปสู่ขอ้ยุติเพราะว่าขอ้ยุติท่ีเกิดข้ึนนั้นจะส่งผล
ในแง่ลบต่อทุกฝ่ายๆ  ดงันั้นทุกฝ่ายจึงตอ้งพยายามหาทางเจรจาต่อกนัไม่ใหน้ าไปสู่เกมส์ลบ 

3)  เกมส์บวก (Positive Sum Game) 
             เกมส์บวก คือ การท่ีผูเ้ล่นทุกฝ่ายประสบความส าเร็จและไดผ้ลประโยชน์อยา่งเท่า
เทียม โดยจะตอ้งตั้งอยูบ่นพื้นฐานท่ีวา่ผูเ้ล่นทุกฝ่ายเป็นผูไ้ดรั้บประโยชน์ (Win – Win Position) ใน
สถานการณ์ท่ีมีการแข่งขนัระหว่างบุคคลตั้งแต่ 2 ฝ่าย ภายใตส้ภาวการณ์ดงักล่าวน้ีผูเ้ล่นเกมส์จะ
ตดัสินใจอย่างไรจึงจะได้รับผลตอบแทนหรือประโยชน์เหนือฝ่ายตรงขา้ม (ทฤษฎีเกม (Game 
Theory), 2551) 
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ผูเ้ล่นเกมส์จะมีคู่แข่งและผูเ้ล่นเกมแต่ละคนจะเลือกวิธีเล่นเกมส์ไดห้ลายวิธี ซ่ึงการ
เลือกวธีิเล่นเกมส์น้ีจะเรียกวา่ กลยุทธ์ (Strategies) ท่ีผูต้ดัสินใจเลือกเล่นจะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
คือ 

1)  กลยุทธ์แท ้(Pure  Strategy)  ผูเ้ล่นเกมท่ีเลือกใชก้ลวิธีประเภทน้ีจะเลือกเล่นเกมส์
โดยวธีิใดวธีิหน่ึงตลอดเวลา 

2) กลยุทธ์ผสม (Mixed  Strategy) ผูเ้ล่นเกมท่ีเลือกใช้กลวิธีประเภทน้ีจะเลือกเล่น
เกมส์โดยเล่นหลายวธีิผสมกนั 

ในการเล่นเกมส์นั้นผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจะไม่ทราบวา่ฝ่ายตรงขา้มจะเลือกเล่นเกมส์ดว้ยกล
ยุทธ์ใดจนกว่าการแข่งขนัจะเร่ิมตน้และเกมส์ส้ินสุดลง ฝ่ายแพจ้ะเสียประโยชน์และฝ่ายชนะจะ
ไดรั้บผลประโยชน์ 

2.1.2  ทฤษฎเีกมส์เชิงทดลอง (Experimental Game Theory) 
ทฤษฎีเกมส์การทดลองน าเสนอถึงการทดลองท่ีมีเป้าหมายเพื่อเรียนรู้เก่ียวกบัหลกัการ

ทัว่ไปของพฤติกรรมเชิงกลยุทธ์ซ่ึงตรงขา้มกบัผลการด าเนินงานของสถาบนัท่ีเฉพาะเจาะจง ท่ีผา่น
มาอาจจะเห็น "การทดลอง" เพื่อแกไ้ข "ทฤษฎีเกมส์" แต่ปัจจุบนัธรรมชาติกลายเป็นตวัก าหนดให้มี
การวางแนวทางเชิงประจกัษ์มากข้ึนในทฤษฎีเกมส์และนกัวิจยัได้ใช้เป็นเคร่ืองมือส าคญัในการ
ทดลองเพื่อการวเิคราะห์พฤติกรรมเชิงกลยทุธ์  

ทฤษฎีเกมส์แบบดั้งเดิมมกัอาศยัความรู้ทัว่ไปของเหตุผลการตดัสินใจท่ีสมบูรณ์แบบ 
นัน่คือความไม่จ  ากดัในความรู้ความเขา้ใจและความสามารถในการประมวลผลขอ้มูลของผูเ้ล่น 
แมแ้ต่เกมส์ท่ีจ ากดั (finite game) ของขอ้มูลท่ีสมบูรณ์แบบ เช่น เกมส์หมากรุก ซ่ึงเป็นเกมส์ท่ีเห็น
ไดช้ดัวา่ความตอ้งการเหล่าน้ีเป็นส่ิงท่ีไกลเกินกวา่มนุษยผ์ูมี้อ  านาจตดัสินใจจะสามารถบรรลุได ้

ความรู้เชิงประจกัษ์เก่ียวกบัหลกัการของพฤติกรรมเชิงกลยุทธ์จะสร้างบทบาทพิเศษ
ส าหรับการทดลองในทฤษฎีเกมส์ การคาดการณ์ของทฤษฎีเกมส์โดยเฉพาะทฤษฎีเกมส์แบบไม่
ร่วมมือกนั (Noncooperative game) ซ่ึงมีการน าไปใช้มากท่ีสุดเพราะความอ่อนไหวต่อรายละเอียด
ในโครงสร้างเกมส์และต่อปฏิกิริยาการตอบสนองในพฤติกรรมท่ีปรากฎ ท าให้รายละเอียดดงักล่าว
อาจไม่สามารถท่ีจะสังเกตไดอ้ยา่งชดัเจนหรือการควบคุมท่ีแม่นย  าในพื้นท่ีท่ีก าหนด ดงันั้นการใช้
ห้องปฏิบติัการจะช่วยลดปัญหาเหล่าน้ีได ้แต่การควบคุมและการสังเกตการณ์ท่ีเป็นเทคนิคในการ
ทดลองท่ีทันสมยัจะช่วยให้การทดลองมีความได้เปรียบในการก าหนดความสัมพนัธ์ระหว่าง
พฤติกรรมเชิงกลยทุธ์และสภาพแวดลอ้ม (Crawford, 2555) 

ปัญหาท่ีเกิดจากการทดลองทฤษฎีเกมส์สามารถเช่ือมโยงไดเ้ป็น 2 ปัจจยัไดแ้ก่ ความ
ตอ้งการขอ้มูลเชิงประจกัษ์เก่ียวกบัหลกัการของพฤติกรรมเชิงกลยุทธ์และขอ้ไดเ้ปรียบจากการ
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ทดลองในเกมส์ แต่กลบัถูกจ ากดัดว้ยความพยายามอธิบายในทฤษฎีเกมส์เพื่อท่ีจะท านายพฤติกรรม
ทั้งหมด การประยุกต์ทฤษฎีความสมดุลและการปรับแต่งโครงสร้างเกมส์ท่ีก าหนดเองน้ีเป็นท่ี
ยอมรับในบทบาทการให้ความรู้เชิงประจกัษเ์ก่ียวกบัการตั้งค่าของความเป็นไปไดใ้นตดัสินใจของ
ผูเ้ล่น ซ่ึงมีลกัษณะขอ้มูลคลา้ยคลึงในหลกัเศรษฐศาสตร์จุลภาค ท าให้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในการใช้
ทฤษฎีเกมส์แบบดั้งเดิมคือความไม่สามารถท านายอรรถประโยชน์และความเช่ือส่วนตวัของแต่ละ
บุคคลได ้แต่ส่ิงหน่ึงท่ีอาจระบุไดคื้ออรรถประโยชน์ในรูปของผลตอบแทน (payoffs) เช่น ผลก าไร 
(ท่ีสามารถสังเกตได้) และความเช่ือตามหลกัความน่าจะเป็น อย่างไรก็ตามการคาดการณ์ทฤษฎี
เกมส์มกัจะไม่ไดรั้บการยนืยนัโดยการสังเกตการทดลอง จากการทดลองทฤษฎีการตดัสินใจโดยนกั
ทฤษฎีเกมส์การทดลองจะมุ่งเน้นไปท่ีอรรถประโยชน์ท่ีส าคญัเม่ือขั้นตอนการทดลองมีความ
แตกต่างกนัมาก เช่น จากแบบสอบถามท่ีบริสุทธ์ิโดยไม่ตอ้งใช้เงินเป็นเคร่ืองจูงใจให้กบัผูต้อบ
ค าถาม ระบุว่าการเบ่ียงเบนจากพฤติกรรมท่ีเหมาะสมควรจะด าเนินการอย่างจริงจงัเม่ือมีลกัษณะ
บางอยา่งบอกวา่เกิดความสูญเสียอยา่งมาก (saliency)  

โดยปกติเกมส์กลยุทธ์ (โดยไม่ค  านึงว่าจะเป็นแบบจ าลองหรือรูปแบบเกมส์ปกติ) 
มกัจะไม่ระบุปัจจยัทั้งหมดของพฤติกรรม แต่จะเป็นการใส่ใจกบัรายละเอียดในเชิงกลยุทธ์เชิงลึก 
เช่น การก าหนดเวลาท่ีแน่นอนของการตดัสินใจและขอ้เสนอแนะในขอ้มูลท่ีมีความเฉพาะเจาะจง 
ซ่ึงมกัจะถูกละเลยโดยผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง ดงันั้นจะตอ้งมีการเสริมกลยทุธ์ท่ีสมดุลตามแนวคิดของ
ความเท่าเทียมกนัของพฤติกรรม (Behavioral equivalence) 

เศรษฐศาสตร์การทดลองท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชท้ดลองในห้องปฏิบติัการนั้นเพื่อให้เกิด
ความรู้ความเขา้ใจ หน่วยความจ าและการวเิคราะห์พฤติกรรมมีผลต่อพฤติกรรมของบุคคลในการตั้ง
ค่าและก าหนดทิศทางเศรษฐกิจ การทดลองมกัมีแรงจูงใจเพื่อตรวจสอบทฤษฎีกรอบนโยบายหรือ
การออกแบบตลาด ซ่ึงโมเดลการเรียนรู้ววิฒันาการมกัจะใชใ้นการอธิบายโดยขอ้มูลเชิงการทดลอง 
(Güth, 2555) 

2.1.3   ดุลยภาพแนช (Nash Equilibrium) 
 ดุลยภาพแนช (Nash Equilibrium) เป็นแนวคิดพื้นฐานในทฤษฎีของเกมส์และวิธีการ

ท่ีใช้กนัอย่างแพร่หลายจากการคาดการณ์ผลของการปฏิสัมพนัธ์เชิงกลยุทธ์ในด้านวิทยาศาสตร์
สังคมเกมส์ ผูเ้ล่นแต่ละคนจะไดรั้บผลตอบแทนท่ีไม่เท่ากนัซ่ึงอาจข้ึนอยู่กบัความสามารถ ความ
ช านาญ หรือขอ้มูลท่ีมีอยู่ โดยในการเล่นนั้นจะไม่สามารถเล่นโดยมีผูเ้ล่นเพียงฝ่ายเดียว ดงันั้น
จะตอ้งมีอยา่งนอ้ยผูแ้ข่งขนั 2 คนในการกระท าการแข่งขนัเพื่อให้ผูเ้ล่นแต่ละคนไดรั้บผลตอบแทน
ท่ีสูงข้ึน  
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ตารางที ่2.2 ตวัอยา่งดุลยภาพแนช 
                                                                                          ผูเ้ล่นคนท่ี 2 

    A     B 
A   (2,2)   (0,0) 
B   (0,0)   (1,1) 

 
ดงัตารางตวัอยา่งดุลยภาพแนช เม่ือมีผูเ้ล่น 2 คน โดยA และ B คือกลยุทธ์ท่ีผูเ้ล่นแต่

ละคนใช้ ถา้ผูเ้ล่นเลือกการกระท าท่ีแตกต่างกนั ผูเ้ล่นแต่ละคนจะไดรั้บผลตอบแทนเป็น 0 แต่ถา้
พวกเขาทั้งสองเลือก A พวกเขาแต่ละคนไดรั้บผลตอบแทนเท่ากบั 2 และถา้พวกเขาทั้งสองเลือก B 
พวกเขาแต่ละคนไดรั้บผลตอบแทนเท่ากบั 1 ท าให้เม่ือมีการเลือก (A,A) หรือ (B,B) ผูเ้ล่นทั้งสอง
ฝ่ายจะไดรั้บผลตอบแทนท่ีดีท่ีสุดในแต่ละสถานการณ์ 

แนวคิดของดุลยภาพแนชมกัจะเหมาะสมกบัสถานการณ์ท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งเผชิญกบัความ
เส่ียงดงันั้นผูเ้ล่นอาจมีการเบ่ียงเบนไปในกลยุทธ์ท่ีแตกต่างกนัตามความเช่ือของเขาหากตดัสินใจ
อย่างไร้สติ ซ่ึงผลท่ีได้อาจจะไม่ใช้ดุลยภาพแนชท่ีแทจ้ริง เช่น กรณีนักโทษประหาร(Prisoner’s 
Dilemma) ซ่ึงเป็นบุคคลท่ีมีภาวะท่ีกลืนไม่เขา้คายไม่ออกและมีทางเลือกไม่มากนกั ในการเลือกแต่
ละคร้ังอาจจะมีความคลาดเคล่ือนได้ เน่ืองจากการขาดการย ั้งคิดในการกระท าการใด และผลท่ี
ออกมาอาจไม่สอดคลอ้งกนักบัความเป็นจริง ดงันั้นในการประยุกตใ์ช้แนวคิดของดุลยภาพแนชท่ี
จะใชใ้นสถานการณ์ท่ีเป็นส่ิงส าคญัท่ีตอ้งใหค้วามสนใจในเร่ืองการใชเ้หตุผลของบุคคลท่ีเล่นเกมส์ 

2.1.4   เกมส์ทีเ่ล่นพร้อมกัน (Simultaneous game) 
เกมส์ท่ีเล่นพร้อมกนัคือการเล่นเกมส์ท่ีตอ้งตดัสินใจพร้อมๆกนั โดยไม่รู้ว่าอีกฝ่าย

เลือกอะไร เช่น การตดัสินใจในเกมความล าบากใจของนกัโทษ (Prisoner's Dilemma) หลกัการท่ี
ส าคญัก็คือ เกมท่ีเล่นคร้ังเดียวจบแบบน้ี ถา้หากผูเ้ล่นมีกลยทุธ์ท่ีโดดเด่น (Dominant Strategy) ผูเ้ล่น
คนนั้นก็ควรจะท าตามกลยุทธ์เด่นเสมอ ซ่ึงนิยมใชก้ารวิเคราะห์โดยใช้ ตารางผลตอบแทน (Payoff 
Table) ในแต่ละความเป็นไปไดข้องผลลพัธ์คือความหลากหลายท่ีจะเกิดข้ึนจากการใชก้ลยุทธ์ของ
แต่ละผูเ้ล่น  

2.1.5   ทฤษฎต้ีนทุนทางด้านสุขภาพทางเศรษฐศาสตร์ 
ตน้ทุนการบริการด้านสุขภาพ เป็นค่าใช้จ่ายท่ีเกิดข้ึนจากการผลิตและให้บริการ

สุขภาพ ซ่ึงมีทั้ งต้นทุนภายในและต้นทุนภายนอกองค์กร การคิดวิเคราะห์ต้นทุนต่อหน่วยมี
ความส าคญัและจ าเป็นต่อการบริหารจดัการการใช้ทรัพยากรสุขภาพในปัจจุบนั ซ่ึงต้องมีการ
ก าหนดขอบเขตในการวิเคราะห์รวบรวมขอ้มูล วิเคราะห์ขอ้มูล และประเมินผลขอ้มูลท่ีได ้เพื่อ

ผูเ้ล่นคนท่ี 1 
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น ามาใชใ้นการวางแผนตดัสินใจในการผลิตและให้บริการต่อไป ในการวิเคราะห์ตน้ทุนต่อหน่วย
จ าเป็นต้องเตรียมข้อมูลในด้านบญัชีค่าใช้จ่ายท่ีเกิดข้ึน สถิติการใช้บริการ และโครงสร้างการ
บริหารองคก์ร 

การประเมินผลเป็นเคร่ืองมือทางเศรษฐศาสตร์ท่ีใช้ในการตัดสินใจว่าจะเลือก
ตดัสินใจด าเนินโครงการสุขภาพใดเพื่อให้เกิดความคุ้มค่าในการใช้ทรัพยากร ประกอบด้วย
เคร่ืองมือท่ีใช้วิเคราะห์ไดแ้ก่ การเปรียบเทียบตน้ทุน การเปรียบเทียบผลได ้และการเปรียบเทียบ
ตน้ทุน-ผลได ้ทั้งน้ียงัตอ้งค านึงถึงความมีจริยธรรมดว้ย (บุปผา, 2552) 

2.1.6   ทฤษฎีการวางเงื่อนไขการกระท า (Operant Condition Theory) 
ทฤษฎีการวางเง่ือนไขการกระท าการเรียนรู้เกิดข้ึนภายใตเ้ง่ือนไขและสภาวะแวดลอ้ม

ท่ีเหมาะสม ทฤษฎีน้ีตอ้งการเนน้เร่ืองส่ิงแวดลอ้ม รางวลัและการลงโทษ โดยมองวา่พฤติกรรมของ
มนุษยเ์ป็นพฤติกรรมท่ีกระท าต่อส่ิงแวดล้อมของตนเอง พฤติกรรมของมนุษยจ์ะคงอยู่ตลอดไป 
จ าเป็นตอ้งมีการเสริมแรง ซ่ึงการเสริมแรงน้ีมีทั้งการเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) 
และการเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) 

นอกจากน้ีการน าทฤษฎีน้ีไปประยุกตใ์ชน้ั้น มีแนวคิดท่ีส าคญั คือ  การตั้งจุดมุ่งหมาย
จะตอ้งเป็นไปในรูปของพฤติกรรมท่ีสังเกตเห็นไดอ้ยา่งชดัเจนและตวัเสริมแรงท่ีมีความส าคญัอยา่ง
ยิง่คือรางวลัและการลงโทษ 
 

 
 
 
 
ภาพที ่2.1   ส่วนประกอบของพฤติกรรมตามทฤษฎีการวางเง่ือนไขการกระท า 
 

     จากภาพท่ี 2.1 แสดงถึงผลท่ีไดรั้บจะกลบักลายเป็นส่ิงท่ีก่อให้เกิดข้ึนก่อนอนัน าไปสู่
การเกิดพฤติกรรมและน าไปสู่ผลท่ีได้รับตามล าดบัพฤติกรรมท่ีมนุษยแ์ต่ละคนแสดงออกมานั้น
ยอ่มมีสาเหตุหรือส่ิงท่ีก่อให้เกิดข้ึนทั้งส้ินซ่ึงพฤติกรรมเดียวกนัอาจส่งผลหรือมีอิทธิพลต่อบุคคลท่ี
แตกต่างกนัออกไป ข้ึนอยูก่บัตวัเสริมแรงหรืออิทธิพลจากส่ิงรอบขา้ง (ครูบา้นนอก, 2550) 

 
 
 
 

ส่ิงท่ีก่อใหเ้กิดข้ึน 
(Antecedent) 

พฤติกรรม 
(Behavior) 

ผลลพัธ์ 
(Consequence) 
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2.2    การวเิคราะห์ข้อมูล 
2.2.1  การวเิคราะห์ด้วยเคร่ืองมือทางสถิติ 

1)   สถิติทดสอบ Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks Test  
               การใชส้ถิติแบบ Wilcoxon Signed Ranks Test เป็นการทดสอบท่ีสามารถค านวณ
ค่าทางสถิติอยา่งง่ายและมีประสิทธิภาพในการศึกษาดา้นพฤติกรรมศาสตร์ ทั้งน้ีในการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลดา้นพฤติกรรมเพื่อเปรียบเทียบลกัษณะบางประการในแต่ละคู่อนัดบัของทั้งสองชุดคะแนน 
แต่มีการวดัจากเง่ือนไขท่ีแตกต่างกนั ท าใหเ้กิดคู่ล  าดบั (Xi, Yi) เพื่อมุ่งเนน้เพื่อท าการศึกษาค่าความ
แตกต่างของค่ามธัยฐานของ Xi และค่ามธัยฐานของ Yi วา่มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญั
หรือไม่อย่างไร ทฤษฎีการทดสอบ Wilcoxon จะสมมติให้ประชากรมีการแจกแจงปกติ นั่น
หมายความวา่ผลบวกของอนัดบัท่ีมีค่าบวกและผลบวกของอนัดบัท่ีมีค่าลบควรจะมีค่าใกลเ้คียงกนั 
ในการสร้างค่าขอ้มูลท่ีมีเคร่ืองหมายบวกหรือลบนั้นจะวดัจากค่ามธัยฐานท่ีก าหนดในสมมติฐาน 
หากขอ้มูลมีค่าเท่ากนัหลายตวั จะแทนค่าอนัดบัของขอ้มูลเหล่านั้นดว้ยค่ามธัยฐานของอนัดบัทุกตวั
เท่ากนั 

เม่ือมีการเก็บขอ้มูลท่ีมีกลุ่มตวัอยา่งขนาด n จ านวน จะท าการวดัผลโดยการใช้
เคร่ืองมือชุด Xi และชุด Yi ท าให้คะแนนมีคู่ล  าดบั n คู่ ไดแ้ก่ (Xi , Yi) เม่ือ i = 1, 2, 3,…, n ในการใช ้
Wilcoxon Signed Ranks Test เร่ิมตน้ดว้ยการจดัอนัดบัค่า di (โดยจะไม่พิจารณาเคร่ืองหมายบวก
ลบ) เม่ือมีการจดัล าดบัแลว้จึงใส่เคร่ืองหมายภายหลงั การจดัอนัดบัให้พิจารณา อนัดบัท่ี 1 คือค่า di 
ท่ีมีค่านอ้ยท่ีสุด ตามล าดบัจนส้ินสุดขอ้มูล ในกรณีท่ีการจดัเรียงกลุ่มตวัอยา่งแลว้มีต าแหน่งท่ีซ ้ ากนั 
( Xi – Yi = 0) จะท าการใหค้่าต าแหน่งท่ีซ ้ ากนัดว้ย และหากมีคู่อนัดบัท่ีซ ้ ากนัมากกวา่ 1 คู่ จะท าการ
หาค่าเฉล่ียของ di ของจ านวนคู่อนัดบัท่ีซ ้ ากนั 

ในการตั้งสมมติฐาน H0 จะเป็นผลจากการทดสอบจากชุดคะแนน Xi และ Yi 
หรือมาจากกลุ่มประชากรท่ีมีค่ามธัยฐานเท่าๆกนั และมีการแจกแจงของขอ้มูลเหมือนกนั ในการ
ก าหนดค่าสถิติท่ีใชใ้นการทดสอบสมมติฐานการวจิยัดงัน้ี 
 
 

   T+   =  ∑ di    (di คือเคร่ืองหมาย +) 
  T-  =  ∑ di    (di คือเคร่ืองหมาย -) 

 

ผลรวมของต าแหน่งคือ        
2

1nn  
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ดงันั้น 
  TnnT 2/)1(  

 
กรณทีีก่ลุ่มตัวอย่างมีขนาดเลก็ (n ≤ 15)  

ความน่าจะเป็นจะใชเ้พื่อการทดสอบสมมติฐานการวิจยั การค านวณให้หาค่า T+ 
เพื่อทดสอบ H0 : ไม่มีค่าความแตกต่างระหวา่งคะแนนชุด Xi , และ Yi หากค่า T

+ จากการค านวณมี
ค่ามากกว่าหรือเท่ากบั T+  ท่ีก าหนดสามารถสรุปไดว้า่ค่าความน่าจะเป็นท่ีหาได ้ จะท าให้ไดค้่า
ความน่าจะเป็นมีค่านอ้ยกว่าระดบัความมีนยัส าคญัของการทดสอบ (p ≤ α) นัน่หมายความว่า
ปฏิเสธสมมติฐานตั้งตน้ H0 แต่ถา้หากวา่ค่า T

+ จากการค านวณมีค่านอ้ยกวา่ค่า T+ ท่ีก าหนดในตาราง
ทดสอบ จะท าให้ไดค้่าความน่าจะเป็นท่ีมีค่ามากกวา่ระดบัความมีนยัส าคญัของการทดสอบ (p  > 
α) สามารถสรุปไดว้า่ยอมรับสมมติฐานตั้งตน้ H0  
 

การทดสอบสมมติฐาน 
            (1)  H0 : θ  =  θ0   
          H1 : θ  ≠  θ0   
จะปฏิเสธสมมติฐานตั้งตน้ท่ีระดบันยัส าคญั α หากค่าสถิติทดสอบท่ีค านวณไดมี้ค่านอ้ยกว่าหรือ
เทียบเท่าค่าวกิฤติ T จากตาราง จ านวนและท่ีความน่าจะเป็น α / 2 
             (2)  H0 : θ  =  θ0   
           H1 : θ   <  θ0   
จะปฏิเสธสมมติฐานตั้งตน้ท่ีระดบันยัส าคญั α หากค่า S+ นอ้ยกวา่หรือเท่าเท่าค่าวิกฤติ T จากใน
ตาราง จ านวนและท่ีความน่าจะเป็น α 
             (3) H0 : θ  =  θ0   
          H1 : θ   >  θ0   
จะปฏิเสธสมมติฐานตั้งตน้ท่ีระดบันยัส าคญั α หากค่า S- นอ้ยกวา่หรือเทียบเท่าค่าวิกฤติ T จากใน
ตาราง จ านวนและท่ีความน่าจะเป็น 
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กรณกีลุ่มตัวอย่างมีขนาดใหญ่ (n > 15) 
           เม่ือจ านวนกลุ่มตวัอยา่งมีขนาดใหญ่จะท าใหไ้ม่สามารถหาค่าความน่าจะเป็นได ้โดย
จะสมมติใหก้ลุ่มตวัอยา่งมีการแจกแจง T เป็นแบบโคง้ปกติ โดยจะท าการเปล่ียนค่า T เป็นค่า Z 

การทดสอบสมมติฐาน 
(1) การทดสอบแบบสองหาง (Two – tailed test) 

H0 :  M  =  M0 
H1 :  M  ≠  M0 

     เม่ือเกิดการยอมรับ H0 ค่าคาดหวงัของ T
+ จะเท่ากบัค่าคาดหวงัของ T- แต่ถา้หากค่าของ 

T+ หรือ T- นอ้ยเกินไป จะท าใหป้ฏิเสธ H0 ท่ีระดบันยัส าคญั α  ถา้ T+ หรือ T มีค่านอ้ยกวา่ค่าควอน
ไทลท่ี์ α / 2 ของ T+ หรือ T หรือมากกวา่ค่าควอนไทลท่ี์ 1 – α ของ T+ หรือ T 

(2) การทดสอบแบบหางเดียวดา้นล่าง (Lower – tailed test) 
H0 :  M  ≥  M0 
H1 :  M  =   M0 

      จะปฏิเสธ H0 ท่ีระดบันยัส าคญั α  ถา้หากค่า T
+ หรือ T มีค่านอ้ยกวา่ค่าควอนไทลท่ี์ α 

ของ T+ 

(3) การทดสอบแบบหางเดียวดา้นบน (Upper – tailed test) 
H0 :  M  ≤  M0 
H1 :  M  >  M0 

      จะปฏิเสธ H0 ท่ีระดบันยัส าคญั α  ถา้หากค่า T
+ หรือ T มีค่ามากกวา่ค่าควอนไทลท่ี์ α 

ของ T+ 

สถิติทดสอบ 
เป็นการทดสอบแบบทางเดียว หรือสองทางก็ไดแ้ลว้แต่กรณี 
 




 RR ii
MinimumT ,  

 

เม่ือ T เป็นค่าของผลรวมของอนัดบัท่ีมีค่าน้อยกว่า (ไม่คิดเคร่ืองหมาย) ระหว่างอนัดบัท่ีมี
เคร่ืองหมายบวก กบัอนัดบัท่ีมีเคร่ืองหมายลบ 
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กรณทีีก่ลุ่มตัวอย่างมีขนาดใหญ่ (N > 25) 
การแจกแจงของกลุ่มตวัอยา่งจะมีลกัษณะใกลเ้คียงกบัการแจกแจงปกติ จะท าการเปล่ียนค่า  

T เป็นค่า Z ดงัน้ี 

24

)12)(1(

4

)1(







NNN

NN
T

z  

 
อาณาเขตวกิฤตและการสรุปผล 
   กรณีท่ีใช้ค่า T 
   จะปฏิเสธสมมติฐาน H0 เม่ือค่า T ท่ีค  านวณไดมี้ค่านอ้ยกวา่หรือเท่ากบัค่าวิกฤต T ท่ีเปิดไดจ้าก
ตาราง 
  กรณีท่ีใช้ค่า Z 

 จะปฏิเสธสมมติฐาน H0 เม่ือ ค่า Z ท่ีค  านวณได ้(+) มีค่ามากกวา่หรือเท่ากบัค่า Z (+) ท่ีเปิด

ไดจ้ากตาราง หรือ ค่า Z ท่ีค  านวณได ้(-) มีค่านอ้ยกวา่หรือเท่ากบัค่า Z (-) ท่ีเปิดไดจ้ากตาราง 
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ตารางที ่2.3  ตารางสถิติค่า T  

N 

Level of Significance for One-Tailed Test 
.05 .025 .01 .005 
Level of Significance for Two-Tailed 

Test 
.10 .05 .02 .01 

5 0 --- --- --- 
6 2 0 --- --- 
7 3 2 0 --- 
8 5 3 1 0 
9 8 5 3 1 
10 10 8 5 3 
11 13 10 7 5 
12 17 13 9 7 
13 21 17 12 9 
14 25 21 15 12 
15 30 25 19 15 
16 35 29 23 19 
17 41 34 27 23 
18 47 40 32 27 
19 53 46 37 32 
20 60 52 43 37 
21 67 58 49 42 
22 75 65 55 48 
23 83 73 62 54 
24 91 81 69 61 
25 100 89 76 68 
26 110 98 84 75 
27 119 107 92 83 

 

 

 

N 

Level of Significance for One-Tailed Test 
.05 .025 .01 .005 
Level of Significance for Two-Tailed 

Test 
.10 .05 .02 .01 

28 130 116 101 91 
29 140 126 110 100 
30 151 137 120 109 
31 163 147 130 118 
32 175 159 140 128 
33 187 170 151 138 
34 200 182 162 148 
35 213 195 173 159 
36 227 208 185 171 
37 241 221 198 182 
38 256 235 211 194 
39 271 249 224 207 
40 286 264 238 220 
41 302 279 252 233 
42 319 294 266 247 
43 336 310 281 261 
44 353 327 296 276 
45 371 343 312 291 
46 389 361 328 307 
47 407 378 345 322 
48 426 396 362 339 
49 446 415 379 355 
50 466 434 397 373 
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2)   สถิติทดสอบ Wilcoxon-Mann-Whitney Test 
การทดสอบท่ีมกัไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดในการทดสอบเก่ียวกบัความเท่ากนั

ของค่ามธัยฐานของ 2 กลุ่มประชากรท่ีมีการแจกแจงแบบต่อเน่ืองและเป็นอิสระจากกนัคือ การ 
Wilcoxon-Mann-Whitney Test  หรือ Wilcoxon Rank Sum Test   ซ่ึงหลกัการส าคญัของวิธีการ
ทดสอบน้ีคือ การรวมขอ้มูลของกลุ่มตวัอยา่งทั้ง 2 กลุ่มเขา้ดว้ยกนัแลว้จดัอนัดบัของขอ้มูลทั้งหมด 
หลงัจากนั้นจะแยกขอ้มูลของแต่ละกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่มตามเดิม แต่จะมีการจดัอนัดบัของขอ้มูลไว ้
ซ่ึงสมมติฐานตั้งตน้ในการทดสอบคือ กลุ่มตวัอย่างทั้ง 2 กลุ่มมาจากกลุ่มประชากรท่ีเหมือนกนั 
และสมมติฐานแยง้คือ การแจกแจงของประชากรมีความแตกต่างกนัในค่ามธัยฐาน  

วิธีการของ Wilcoxon Rank-Sum Test  ได้ใช้แนวคิดคลา้ยการทดสอบของ 
Wilcoxon signed Rank test คือใชผ้ลรวมของล าดบัท่ีของตวัอยา่งชุดหน่ึงในขอ้มูลรวมทั้งหมดท่ีได้
เรียงล าดบัจากนอ้ยไปหามาก โดยมีการคาดการณ์วา่สมมติฐานตั้งตน้เป็นจริง ในขอ้มูลรวมทั้งหมด
นั้นค่าล าดบัท่ีของตวัอย่างชุดหน่ึงควรจะมีคละกนัไปทั้งค่าน้อย ปานกลาง และมาก ซ่ึงจะท าให้
ไดผ้ลรวมล าดบัท่ี ค่าหน่ึงท่ีไม่มากเกินไปหรือน้อยเกินไป หากสมมติฐานแยง้เป็นจริง ค่าผลรวม
ของล าดบัท่ีจากตวัอยา่งชุดหน่ึงจะมีค่ามากหรือนอ้ยเกินไป ซ่ึงไดช้ี้ถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัสถิติ
ทดสอบท่ีเขาตั้งข้ึนกบัของ Wilcoxon การทดสอบน้ีนบัไดว้า่เป็นการทดสอบท่ีมีประสิทธิภาพมาก
ท่ีสุด มกันิยมใชเ้พื่อเล่ียงการใชก้ารทดสอบแบบท่ี ในสถิติท่ีใชพ้ารามิเตอร์ หรือเม่ือขอ้มูลมีมาตรา
วดัต ่ากวา่แบบอนัตรภาค ซ่ึงจะมีขอ้ก าหนดเบ้ืองตน้ดงัน้ี 

1) ขอ้มูลประกอบดว้ยตวัอยา่งสุ่มดว้ยค่า X 1 , X 2 …X n1 จากประชากรท่ี 1 
และตวัอยา่งสุ่มอีก 1 ชุด ดว้ยค่าสังเกต Y 1 , Y 2 …Y n2 จากประชากรท่ี 2 ซ่ึงเป็นอิสระกนั 

2) ตวัอยา่ง 2 ชุดน้ีเป็นอิสระกนั 
3) ค่าตวัแปรสุ่มมีค่าต่อเน่ือง (continuous) 
4) มาตรวดัอยา่งนอ้ยเป็นแบบเรียงล าดบั (ordinal scale) 
5) ฟังก์ชนัการแจกแจง ของ 2ประชากร ต่างกนัเฉพาะค่ากลาง (ซ่ึงนิยมวดัดว้ย

มธัยฐาน, M x, M y) นัน่คือ ประชากรทั้ง 2 ตอ้งมี การแจกแจงท่ีเหมือนกนั ต่างกนัเฉพาะค่ากลาง
เท่านั้น เช่น สมมติวา่ประชากรทั้ง 2 มีการแจกแจงปกติ  
การทดสอบสมมติฐาน 
  H0: กลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่มมาจากประชากรท่ีมีค่าเฉล่ียเหมือนกนั (ค่ากลางเท่ากนั) 
  H1: กลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่มมาจากประชากรท่ีมีค่าเฉล่ียไม่เหมือนกนั (แตกต่างกนั) 
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สถิติท่ีใชท้ดสอบ 
เป็นการทดสอบแบบทางเดียว หรือสองทางก็ไดแ้ลว้แต่กรณี  ค  านวณหาค่า U จาก 

21 ,UUMinimumU     (ค่าท่ีนอ้ยท่ีสุดระหวา่ง U1 กบั U2) 

โดยท่ี 
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เม่ือ  n1 เป็นขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ี 1 
 n2 เป็นขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ี 2 

  1R  เป็นผลรวมของอนัดบัของขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งท่ี 1 

  2R  เป็นผลรวมของอนัดบัของขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งท่ี 2 
 

อาณาเขตวกิฤตและการสรุปผล 
 กรณีท่ีกลุ่มตวัอยา่งมีขนาดใหญ่ (n > 20) 
  จะท าการเปล่ียนค่า U เป็น Z ไดจ้ากสมการดงัน้ี 
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จะปฎิเสธสมมติฐาน H0 เม่ือค่า Z ท่ีค  านวณได ้(+) มีค่ามากกวา่หรือเท่ากบัค่า Z (+) ท่ีเปิดไดจ้าก
ตาราง หรือ ค่า Z ท่ีค  านวณได ้(-) มีค่านอ้ยกวา่หรือเท่ากบัค่า Z (-) ท่ีเปิดไดจ้ากตาราง 
กรณทีีก่ลุ่มตัวอย่างมีขนาดเลก็ (n  20) 
  จะปฏิเสธสมมติฐาน H0 เม่ือค่า U ท่ีค  านวณไดน้อ้ยกวา่หรือเท่ากบัค่าวิกฤตของ U 
จากตาราง 
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2.2.2   การวเิคราะห์ด้วยเคร่ืองมือทางเศรษฐมิติ 
1)   Fixed Effect Model 

Fixed Effect Model เป็นแบบจ าลอง Panel data ท่ีสมมติวา่ค่าสัมประสิทธ์ิของ
ตวัแปร X เท่ากนัส าหรับ observation ทุกกลุ่ม แต่ต่างกนัท่ี Intercept ของแต่ละกลุ่มเท่านั้น โดย
ค านวณค่า Intercept เป็นพารามิเตอร์แยกต่างหากส าหรับแต่ละกลุ่ม ซ่ึงพารามิเตอร์เหล่าน้ีคูณอยูก่บั 
Dummy variable ท่ีระบุความเป็นกลุ่มนั้น ๆ   แบบจ าลองน้ีเรียกอีกช่ือหน่ึงวา่ Pooling Time-Series 
and Cross-Sectional Data using Dummy Variables    

รูปแบบของแบบจ าลอง  Fixed Effect Model เขียนไดด้งัน้ี 
 

ititiiit XDY   00 )(  
 

เม่ือ    itY   =   ตวัแปรตาม ทุกกลุ่มและทุกเวลา 
  itX  =   ตวัแปรตน้   ทุกกลุ่มและทุกเวลา 
  0  =    ค่าคงท่ี ซ่ึงเท่ากนัทั้งหมดส าหรับทุกกลุ่ม 

  i   =    ค่าสัมประสิทธ์ิ ซ่ึงเป็นค่าเฉพาะส าหรับแต่ละกลุ่ม 
  iD  =    ตวัแปรหุ่น ซ่ึงระบุวา่เป็นกลุ่มไหน 
  0  =    ค่าสัมประสิทธ์ิ   ซ่ึงเท่ากนัทั้งหมดส าหรับทุกกลุ่ม 
  it  =    ค่าคลาดเคล่ือน 
   i   =    กลุ่ม เร่ิมจาก 1, 2, 3, …, ถึง i  
   t   =    เวลา  
 

แบบจ าลอง  Fixed Effect Model มกัจะใช้ในความหมายท่ีดูการเปล่ียนแปลง
ภายในกลุ่ม (within group) เป็นหลกั ยกตวัอยา่งเช่น การวดัผลของการกระจายรายไดท่ี้มีต่อการ
เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ในเร่ืองน้ีแมว้่าจะมีขอ้มูลจากหลาย ๆ ประเทศ แต่ Fixed Effect Model 
จะใหผ้ลลพัธ์ในความหมายท่ีวา่ ถา้คิดเฉพาะในประเทศใดประเทศหน่ึงแลว้ การกระจายรายไดจ้ะมี
ผลต่อการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจหรือไม่ โดยอาศยัข้อมูลท่ีเกิดข้ึนพร้อม ๆ กันในหลาย ๆ 
ประเทศเพื่อใหมี้จ านวนตวัอยา่งมากพอท่ีจะวเิคราะห์ 
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ภาพที ่2.2    แบบจ าลอง Fixed Effect Model 
 

ขอ้สังเกตท่ีส าคญัของแบบจ าลอง Fixed Effect Model คือ จุดตดัแกนตั้งของแต่
ละกลุ่มจะแตกต่างกนัออกไปดว้ยค่าท่ีแน่นอน นัน่เป็นท่ีมาของค าวา่ Fixed คือ เบ่ียงเบนออกจากค่า 
ๆ หน่ึงคือ 0   ดว้ยระยะห่างท่ีแน่นอน ซ่ึงระยะห่างน้ีค านวณไดจ้ากพจน์  i  ในแบบจ าลอง และ
สังเกตวา่ i  เป็นค่าคงท่ี 

2)   Random Effect Model 
Random Effect Model เป็นแบบจ าลอง Panel data ท่ีสมมติวา่ค่าสัมประสิทธ์ิของ

ตวัแปร X เท่ากนัส าหรับ observation ทุกกลุ่ม แต่มีความแตกต่างกนัท่ี Intercept ของแต่ละกลุ่ม 
โดยค านวณค่า Intercept เป็นค่าคงท่ีค่าหน่ึงบวกดว้ยค่าท่ีเปล่ียนแปลงแบบสุ่ม ซ่ึงค่าสุ่มท่ีวา่น้ีแยก
ออกมาได้จาก Error term แบบจ าลองน้ีเรียกอีกช่ือหน่ึงว่า Pooling Time-Series and Cross-
Sectional Data using Error Components 

แนวคิดของแบบจ าลองน้ีคือ  ค่าคลาดเคล่ือนของแบบจ าลอง  it   ยงัไม่เป็นตวั
แปรสุ่มจริง ๆ  (Random variable) คือ ยงัพบวา่มีรูปแบบการเปล่ียนแปลงท่ีแน่นอนและสามารถ
ค านวณค่าพยากรณ์ออกมาได ้ท าให้การใชแ้บบจ าลอง Pooled OLS ใชไ้ม่ได ้เพราะผิดหลกัการท่ี
ตอ้งการใหค้่าคลาดเคล่ือนตอ้งเป็นตวัแปรสุ่ม  

 
 

ตวัแปร X 

ตวัแปร Y กลุ่มท่ี 2 

กลุ่มท่ี 3 

จุดตดัแกนตั้ง         

ของแต่ละกลุ่ม               

ซ่ึงไม่เปล่ียนแปลง  

ตามกาลเวลา 

กลุ่มท่ี 1 
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วธีิการแกไ้ขปัญหาน้ีก็คือ  ท าการแยกค่าคลาดเคล่ือนออกเป็นสองส่วน คือ ส่วน
ท่ีพยากรณ์ได้ และส่วนท่ีพยากรณ์ไม่ได้  ส่วนท่ีพยากรณ์ได้ก็เอาไปสมทบกับส่วนแรกคือ  

itX00     เพื่ออธิบายค่าตวัแปรตาม (Y) ต่อไป และส่วนท่ีพยากรณ์ไม่ไดก้็จะกลายเป็นตวัแปร
สุ่มจริง ๆ ซ่ึงก็จะท าใหไ้ม่เกิดปัญหาอะไรท่ีเก่ียวกบัค่าคลาดเคล่ือนอีกต่อไป (คมสัน, 2554) 

แบบจ าลอง Random effect model จึงเขียนไดด้งัต่อไปน้ี 
 

   ititit XY   00  
 

แยกค่าคลาดเคล่ือนออกเป็นสองส่วน  ititit    
 

)(00 itititit XY    
 

แลว้จดัรูปใหม่เป็น                   itititit XY   00 )(  
 

เม่ือ    itY   =   ตวัแปรตาม ทุกกลุ่มและทุกเวลา 
  itX  =   ตวัแปรตน้   ทุกกลุ่มและทุกเวลา 
  0  =    ค่าคงท่ี ซ่ึงเท่ากนัทั้งหมดส าหรับทุกกลุ่ม 
  0  =    ค่าสัมประสิทธ์ิ   ซ่ึงเท่ากนัทั้งหมดส าหรับทุกกลุ่ม 
  it  =    ค่าคลาดเคล่ือน 
  it =    ค่าคลาดเคล่ือนส่วนท่ีหน่ึงซ่ึงข้ึนอยูก่บัลกัษณะของแต่ละกลุ่ม 
                it  =   ค่าคลาดเคล่ือนท่ีเป็น Random variable จริง ๆ  
   i   =    กลุ่ม เร่ิมจาก 1, 2, 3, …, ถึง i  
   t   =    เวลา  
 

                ความแตกต่างระหวา่งแบบจ าลอง Fixed Effect Model กบั Random Effect Model 
จึงอยู่ท่ีการค านวณค่า Intercept โดยทั้งสองแบบจ าลองค านวณจากค่าคงท่ีค่าหน่ึงบวกกบัส่วนท่ี
เบ่ียงเบนออกจากค่าคงท่ีค่านั้น แต่ Fixed Effect Model จะมีค่าเบ่ียงเบนท่ีเป็นค่าคงท่ี (Fixed) 
ในขณะท่ี Random Effect Model จะมีค่าเบ่ียงเบนท่ีเป็นตวัแปรสุ่ม (Random)  
                แบบจ าลอง Random Effect Model ให้ภาพของการสร้างเส้นตรงจ านวนหน่ึงท่ีมี
ความชนัเท่ากนัทั้งหมดเช่นเดียวกบัแบบจ าลอง Fixed Effect Model แต่ทวา่ จุดตดัแกนตั้งของแต่
ละเส้นไม่ไดมี้ความแน่นอน และไม่คงท่ีตลอดระยะเวลาท่ีเปล่ียนไป ทั้งน้ีเม่ือเวลาผ่านไปอาจจะ
พบวา่ค่า  it   มีการเปล่ียนแปลง แลว้ท าให้ค่า it  เปล่ียนแปลงไปดว้ย ผลก็คือเส้นแต่ละเส้นจะมี
การเปล่ียนแปลงไปมาตามกาลเวลา 
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ภาพที ่2.3   แบบจ าลอง Random Effect Model 
 

                ขอ้ดีของแบบจ าลอง Random Effect Model คือ มีคุณสมบติั Efficient และไม่
ตอ้งการใช้จ  านวนตวัอย่างมากนกั เพราะว่าไม่ได้ประมาณค่าสัมประสิทธ์ิของแต่ละกลุ่มออกมา
เหมือนกบัท่ีตอ้งท าในแบบจ าลอง Fixed Effect Model   แต่มีขอ้เสียคือไม่มีคุณสมบติั Consistent    
                เม่ือตอ้งเลือกระหวา่งแบบจ าลอง Random Effect Model กบั Fixed Effect Model 
จะยึดหลกัว่าถ้าผลลพัธ์จากทั้งสองแบบจ าลองเหมือนกนั จะเลือกใช้ Random Effect Model 
เพราะวา่มีคุณสมบติั Efficient ซ่ึงจ าเป็นกวา่คุณสมบติั Consistent   แต่หากผลลพัธ์ออกมาต่างกนั
จะเลือกใชแ้บบจ าลอง Fixed Effect Model เพราะมีแนวโนม้วา่แบบจ าลอง Random Effect Model 
อาจจะให้ผลออกมาผิดพลาดเน่ืองจากมีปัญหา Inconsistent ทั้งน้ีการจะตดัสินวา่จะใชแ้บบจ าลอง
ใดจะใช ้Hausman Test ในการตดัสิน (คมสัน, 2554) 
 

3)    การเลอืกแบบจ าลองโดยใช้การทดสอบ Hausman Test 
การทดสอบ Hausman Test เป็นขั้นตอนขั้นพื้นฐานในการวิเคราะห์ขอ้มูล Panel 

Data เชิงประจกัษเ์พื่อท่ีจะแยกแยะระหวา่ง Fixed effects model และ Random effects model ในการ
ตั้งค่าทัว่ไปสามารถอธิบายไดด้งัน้ี โดยจะสมมติใหมี้ตวัประมาณค่า 2 ตวัส าหรับค่าพารามิเตอร์   
ของเมตริกมิติ K × 1 หน่ึงในนั้นคือ  r̂  ซ่ึงเป็นตวัท่ีมีความแข็งแกร่ง นัน่คือมีคุณสมบติั Consistent 
ภายใตส้มมติฐานตั้งตน้  (H0)  และสมมติฐานแยง้ (H1) ความแตกต่างของทั้ง 2 ส่ิงคือส่ิงท่ีเป็น
พื้นฐานในการทดสอบ  

ตวัแปร X 

ตวัแปร Y 
กลุ่มท่ี 1 ในเวลาท่ี 2 

กลุ่มท่ี 1 ในเวลาท่ี 3 

จุดตดัแกนตั้ง                 

ของแต่ละกลุ่ม               

ซ่ึงเปล่ียนแปลงไปมา 

ไดต้ามกาลเวลา 

กลุ่มท่ี 1 ในเวลาท่ี 1 

กลุ่มท่ี 2 
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Hausman (1978) แสดงใหเ้ห็นวา่ภายใตข้อ้สมมติท่ีเหมาะสม  สถิติ h (h statistic) 
ของ H0 ตั้งอยูบ่นพื้นฐานของ   ER  ˆˆ    ถูกจ ากดัดว้ยการกระจายแบบไคสแควร์ : 

      2
1

~ˆˆˆˆˆˆˆ
Kererer xrVah  





 



  

 

หากว่าสถิติน้ีมีเส้นสัมผสักบัหางด้านบนของการกระจายทางสถิติแบบ Chi-
squared จะท าให้ปฏิเสธสมมติฐาน H0 แต่หากว่าเมตริกแปรปรวนถูกคาดการณ์ให้มีความ
ต่อเน่ืองกนัหรือมีคุณสมบติั Consistent  การทดสอบจะเป็นขดัแยง้ในทุกทางภายใต ้ r̂  ท่ีมีความ
มัน่คงและ e

   ท่ีไม่มีความมัน่คง ซ่ึง Holly (1982) ไดอ้ธิบายในบริบทของ Maximum likelihood 

Hausman ยงัไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงภายใตข้อ้สมมติท่ีเหมาะสม 

     erer VarVarVar  ˆˆˆˆ   
 

เป็นท่ีทราบกนัดีว่าขอ้สมมติฐานมีเหตุผลเพียงพอแต่กลบัไม่จ  าเป็น ดงัในการ
อภิปรายของ Ruud (2000) , Wooldridge (1995,2002) หรือ Newey และ McFadden (1994)  
ยิ่งไปกว่านั้นในขณะท่ีอาจมีความไม่ซับซ้อนในการประมาณค่า  erVar  ˆˆ   การใช้ผลลพัธ์น้ี
สามารถโตแ้ยง้ไดโ้ดยการใช ้

       eerrer VarCovVarVar  ˆˆ,ˆ2ˆˆˆ   

 

ซ่ึงอาจจะท าให้มีความมัน่คงมากข้ึนและควรตอ้งค านึงถึงการแลกกนัของความ
มัน่คงในการท านาย (robustness)  และ อ านาจในการอธิบายปรากฏการณ์ (Power) (O’Brien, 2003) 
 
2.3     งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้องและการทบทวนวรรณกรรม 

2.3.1   การจัดสรรเวลาระหว่างการท างานและการพกัผ่อน 
Cowen (2012) กล่าวไวว้่าระบบเศรษฐกิจท่ีมีการให้รางวลัท่ีเป็นตวัเงินอย่างไม่มี

ประสิทธิภาพอาจส่งผลต่อระบบคอมมูน ดงัตวัอยา่งเช่น ระบบสังคมนิยมในสหภาพโซเวียตท่ีได้
ล่มสลายเพราะสหภาพโซเวียตมีระบบการให้รางวลัและการลงโทษท่ีไม่เป็นระบบและมีความเป็น
ธรรมน้อยกว่าสังคมอ่ืน ท าให้พลเมืองในโซเวียตส่วนใหญ่ท างานหนักเพื่อเพียงแค่พยายาม
ยกระดบัฐานะของตนเองเท่านั้น 

ในการสร้างแรงจูงใจสามารถอธิบายได้จากนิทานเร่ืองเซลล์ขายรถยนต์ท่ีพนกังาน
ขายพยายามต่อรองราคากบัผูซ้ื้อเพราะพนกังานเหล่านั้นจะไดรั้บส่วนแบ่งเปอร์เซ็นตจ์ากราคาขาย 



25 

แรงจูงใจก็จะถูกกระตุน้ให้พนักงานท ายอดขาย ดงันั้นถึงแมว้่าพนักงานจะพยายามเพิ่มค่าราคา
รถยนต์ แต่ทา้ยท่ีสุดแลว้ผลท่ีไดอ้าจท าให้พนกังานคนนั้นตอ้งเสียลูกคา้ไปในท่ีสุด ฉะนั้นการให้
เงินเพิ่มข้ึนตามพยายามท่ีมากข้ึนจะเป็นแรงจูงใจท่ีท าให้บุคคลสามารถทนความเจ็บปวดไดน้านข้ึน
และยงัท าใหท้กัษะในการจดจ าดีข้ึน  

โรแลนด ์ฟรายเออร์ นกัเศรษฐศาสตร์แห่งมหาวิทยาลยัฮาร์เวิร์ดไดท้  าการทดลองโดย
ให้เงินแก่นักเรียนท่ีสอบได้เกรดดีข้ึน โดยจะให้รางวลัแก่นักเรียนท่ีสอบวิชาภาษาองักฤษและ
คณิตศาสตร์ท่ีไดค้ะแนนดีตลอดปีการศึกษา ซ่ึงระบบการให้เงินเพื่อเป็นแรงจูงใจในการศึกษาโดย
สมาคมเพื่อการศึกษากา้วหนา้ (Society for Progressive Education) เป็นผูริ้เร่ิมแต่กลบัถูกยกเลิกไป
เพราะระบบอาจส่งเสริมให้เด็กเห็นแก่เงินมากกว่าท่ีจะกระตุน้การเรียนรู้ ดงันั้นการให้เงินเป็น
รางวลัจะมีผลสัมฤทธ์ิหากเป็นการท างานท่ีแลกเงินเป็นส่ิงท่ียอมรับทางสังคม 

ขอ้ควรระวงัในการใชเ้งินเพื่อเป็นรางวลัและการลงโทษแก่บุคคลท่ีไม่มีแนวโนม้ท่ีจะ
ท างานตั้งแต่ตน้หรือมีปฏิกิริยาเชิงลบต่องานช้ินนั้น ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีไม่ควรใช้เงินเพื่อเป็นรางวลัหรือ
บทลงโทษโดยเด็ดขาดเพราะอาจท าให้บุคคลนั้นเกิดพฤติกรรมด้านลบและการต่อตา้นท่ีรุนแรง 
นอกจากน้ีรางวลัอาจท าให้บุคคลนั้นท าทุกอยา่งเพื่อให้ไดม้าซ่ึงเงินรางวลัมากกว่าการปรับเปล่ียน
พฤติกรรมท่ีแทจ้ริง ดงันั้นการใชเ้งินเพื่อเป็นรางวลัในการควบคุมพฤติกรรมนั้นควรใชแ้รงจูงใจท่ี
เหมาะสมในการกระตุน้ใหท้  าพฤติกรรมนั้น 

Saksiriruthai (2010) พบวา่การเพิ่มค่าจา้งพิเศษสามารถเพิ่มและลดผลกระทบต่อเวลา
วา่งโดยรวมไม่ว่าเวลาว่างจะเพิ่มข้ึนหรือลดลง ในการตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงค่าจา้งพิเศษ
ข้ึนอยูก่บัการใชป้ระโยชน์และความชอบของบุคคล ผูรั้กการใชเ้วลาวา่งมีแนวโนม้ท่ีจะใชเ้วลาวา่ง
มากกวา่เม่ือลดค่าจา้งพิเศษเม่ือเทียบกบัผูรั้กการบริโภค ยิง่ความสามารถทดแทนกนัไดข้องเวลาวา่ง
และการบริโภคมากข้ึนเท่าไร การตอบสนองต่อการจดัสรรเวลาวา่งเม่ือค่าจา้งพิเศษเพิ่มข้ึนก็มากข้ึน
เท่านั้นโดยเฉพาะส าหรับผูท่ี้ชอบใชเ้วลาวา่ง นัน่หมายความวา่ปัจจยัดา้นผลตอบแทนมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเลือกลดเวลาวา่งของบุคคล ดงันั้นยิง่ค่าจา้งพิเศษมากข้ึนเท่าไร ก็จะท าให้ความตอ้งการ
ใชเ้วลาวา่งลดลง 

Ylikännö (2010) การศึกษาซ่ึงมีเป้าหมายในการส ารวจระดบัความพึงพอใจของการ
จดัสรรเวลาระหวา่งการท างานและเวลาวา่งและปัจจยัท่ีอาจใชอ้ธิบายไดใ้นกลุ่มลูกจา้งในฟินแลนด ์
สวเีดน นอร์เวย ์และเดนมาร์ค โดยการใชแ้บบส ารวจสังคมยุโรป (ESS) ขอ้มูลจากปี 2006 ท่ีท าการ
เปรียบเทียบความสามารถระหวา่งประเทศแถบสแกนดิเนเวยี (ยกเวน้เกาะท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมในการเก็บ
ขอ้มูล ESS) ไดใ้ชก้ารสร้างแบบจ าลองหลายระดบั (GLM) เพื่อท าการวเิคราะห์ขอ้มูล ผลลพัธ์แสดง
ให้เห็นวา่ลูกจา้งชาวเดนมาร์กมีความพึงพอใจมากท่ีสุดและลูกจา้งชาวสวีเดนมีความพึงพอใจนอ้ย



26 

ท่ีสุดในการแบ่งเวลาระหวา่งการท างานและดา้นอ่ืนของชีวิตในทั้งหมดส่ีประเทศ ปัจจยัท่ีเก่ียวกบั
การท างานแทนท่ีจะเป็นปัจจยัเก่ียวกบัครอบครัวหรือดา้นการใชเ้วลาวา่งนั้นสามารถท านายระดบั
ความพึงพอใจได ้ส่วนปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัสังคมเศรษฐกิจและปัจจยัดา้นครอบครัวสามารถท านาย
ความพึงพอใจท่ีระดบัประเทศไดแ้ต่ไม่มีส่วนต่อปัจจยัในการอธิบายโดยทัว่ไป อยา่งไรก็ตามผูท่ี้ไม่
พอใจต่อการจดัสรรเวลาวา่งมากท่ีสุดอาจเน่ืองมาจากความยากล าบากในการท างาน ความแตกต่าง
ท่ีสังเกตไดร้ะหว่างประเทศไดรั้บการอภิปรายในบทความน้ี เพื่อสรุปจากผลลพัธ์ของการศึกษาน้ี 
พบว่าเน้ือหาหรือลกัษณะของงานส่งผลต่อการรับผิดชอบต่อการท างาน สอดคลอ้งกบัการใชเ้วลา
วา่งเป็นองคป์ระกอบหลกัของความเป็นอยูท่ี่ดีของบุคคล  

โดยงานวิจยัช้ินน้ีแสดงให้เห็นถึงปัจจัยต่างๆในการท างานและคุณภาพของงาน
สามารถท านายระดบัความพึงพอใจของบุคคลในการแบ่งเวลาระหวา่งการท างานและเวลาวา่ง 

 Robinson (2007) ศึกษาเหตุผลของการตอบสนองท่ีเพิ่มข้ึนของสวสัดิการต่อการ
เปล่ียนแปลงของตวัแปรตามท่ีมีอิทธิพลต่องาน อยา่งไรก็ตามส่ิงส าคญัคือมีการโตแ้ยง้วา่แมก้ารเพิ่ม
ชัว่โมงการท างานจะสามารถอธิบายได้ว่าเป็นผลมาจากความพยายามในการเพิ่มความเป็นอยู่ท่ีดี
ของบุคคล แต่ระดบัความพยายามในการท างานท่ีแทจ้ริง ณ เวลาใด ๆ ท่ีมากเกินไปเม่ือเปรียบเทียบ
กบัระดบัการท างานท่ีเหมาะสมส่งผลกระทบเชิงลบต่อตวับุคคล งานวิจยัช้ินน้ีแสดงให้เห็นวา่เม่ือ
คุณภาพชีวติลดลงเน่ืองจากส่ิงภายนอกท่ีเป็นแง่ลบ เช่น ความเส่ือมและความแออดัของส่ิงแวดลอ้ม 
บุคคลจะถูกกระตุน้ให้ท างานหนกัข้ึนเพื่อชดเชยคุณภาพชีวิตท่ีลดลงน้ี และเม่ือเวลาในการท างาน
ท่ีมากข้ึนกลับยิ่งท าให้ความเสียหายของสภาพแวดล้อมและความแออดัยิ่งแย่ลง ดังนั้นจึงเป็น
ผลกระทบในแง่ลบท่ีเกิดจากการท างานและการบริโภคท่ีมากเกินไป ยิง่ไปกวา่นั้นรัฐบาลไดก้ระตุน้
ใหเ้กิดความลม้เหลวของตลาดเน่ืองจากความพยายามในการท างานท่ีมากเกินไปและท าให้เกิดการ
สูญเสียสมดุลชีวติในการท างาน  

งานวิจัยน้ีแสดงให้เห็นถึงท่ีระดับความพยายามในการท างานท่ีมากเกินไปเม่ือ
เปรียบเทียบกบัระดบัการท างานท่ีเหมาะสม แทนท่ีจะไดรั้บประโยชน์จากผลิตผลในการท างาน แต่
กลบัส่งผลกระทบทั้งในดา้นสุขภาพและส่ิงแวดลอ้มอีกดว้ย 

Aquiar และ Hurst (2006) ใชแ้บบส ารวจการใชเ้วลา 50 ปีเพื่อบนัทึกแนวโนม้การ
จดัสรรเวลาการศึกษาพบวา่มีการเพิ่มการใชเ้วลาวา่งอยา่งมากภายหลงัจากจ านวนชัว่โมงการท างาน 
ระหว่างปี พ.ศ. 1965 ถึง 2003 โดยเฉพาะอย่างยิ่งการศึกษาแสดงให้เห็นว่าเวลาว่างส าหรับผูช้าย
เพิ่มข้ึนประมาณ 6-8 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ (ผลกัดนัโดยการลดลงของชั่วโมงการท างาน) และ 4-8 
ชัว่โมงต่อสัปดาห์ส าหรับผูห้ญิง (ผลกัดนัโดยการลดลงของชัว่โมงการท างาน) การเพิ่มเวลาวา่งน้ี
สอดคล้องกบัการเพิ่มเวลาพกัผ่อนวนัหยุด 5 ถึง 10 สัปดาห์ต่อปี โดยการสมมติให้มีท างาน 40 
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ชัว่โมงต่อสัปดาห์ นอกจากน้ียงัพบวา่เวลาวา่งเพิ่มข้ึนในช่วง 40 ปีท่ีผา่นมาในกลุ่มตวัอยา่งยอ่ยของ
ประชากรจ านวนมาก พบมากในกลุ่มกลุ่มผูใ้หญ่ท่ีมีการศึกษาน้อย สุดทา้ยน้ีการศึกษาไดบ้นัทึก
เวลาวา่งท่ีไม่สมดุลซ่ึงก าลงัเพิ่มมากข้ึนและท าใหค้่าใชจ่้ายท่ีก าลงัไม่สมดุลมากข้ึนเร่ือย ๆ  

งานวิจยัช้ินน้ีแสดงให้เห็นว่าแนวโน้มท่ีเพิ่มข้ึนในการจดัสรรเวลาว่างท่ีมาจากการ
ลดลงของชัว่โมงการท างาน นัน่คือเม่ือเวลาวา่งท่ีไม่สมดุลกบัชัว่โมงการท างานท่ีก าลงัเพิ่มมากข้ึน 
ส่งผลใหเ้กิดความไม่สมดุลกบัค่าใชจ่้ายเม่ือการท างานลดลง 

2.3.2  ความส าเร็จในส่ิงแวดล้อมการแข่งขันในทางวชิาการ 
Nordmo และ Samara (2009) น าเสนอกรณีศึกษาซ่ึงส ารวจประสบการณ์การศึกษา

และตน้ทุนท่ีเป็นไปได้ส าหรับความส าเร็จของนักศึกษาท่ีเขา้ศึกษาหลกัสูตรจิตวิทยาสายอาชีพ
มหาวิทยาลยั Bergen ประเทศนอร์เวยใ์นสภาพแวดลอ้มท่ีมีการแข่งขนัสูง โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็น
นกัเรียนประมาณ 500 ถึง 1000 คนแข่งกนัเพื่อสอบเขา้ในมหาวิทยาลยัจ านวน 36 ท่ีนัง่ การศึกษาน้ี
จะยึดประสบการณ์การเรียนของนกัเรียนหลกัสูตรจิตวิทยาของปีการศึกษาแรก ขอ้มูลถูกวิเคราะห์
จากมุมมองปรากฏการณ์เชิงคุณภาพและสามารถอธิบายประสบการณ์ของนกัศึกษาได ้การคน้พบท่ี
ส าคญัระบุถึงการลดเวลาชีวิตทางสังคมตามปกติของนักเรียนเพื่อจดัการกบัภาระทางการเรียนท่ี
หนกัเกินไป การเปล่ียนแปลงแรงจูงใจจากภายในเป็นภายนอกและการลดความสนใจในวิชาท่ีเรียน
และความสนุกในการเรียน ท าให้นักศึกษาประสบปัญหาความเครียดอย่างมากในขณะท่ีเรียน 
การศึกษาไดค้น้พบความสัมพนัธ์กบัสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ ทฤษฎีความตั้งใจและความพึงพอใจ
ในความตอ้งการพื้นฐานดา้นจิตวทิยาในเร่ืองความสามารถการตดัสินใจดว้ยตนเองอีกดว้ย 

สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อความส าเร็จของนกัศึกษา ซ่ึงในสภาพแวดลอ้ม
ท่ีมีการแข่งขนัสูง ท าใหน้กัศึกษาจ าเป็นตอ้งปรับตวัเพื่อลดเวลาทางสังคมแลว้น ามาแข่งขนัทางดา้น
วชิาการ 

งานวจิยัท าใหพ้บวา่นอกจากปัจจยัทางดา้นกลไกการแข่งขนัทางตลาดแลว้ ตวัส่ิงของ
หรือผลตอบแทนท่ีเป็นรูปธรรมท่ีเห็นไดอ้ยา่งชดัเจนก็เป็นหน่ึงในปัจจยัในการเลือกตดัสินใจของ
บุคคล 

Min (2007) ไดศึ้กษาพฤติกรรมทางเลือกภายใตส้ภาพแวดลอ้มการแข่งขนั ไดท้  าการ
ประยุกต์การศึกษาเพื่อการประมูลในตลาดอิเล็กทรอนิกส์ เป็นท่ีทราบกันดีกว่าในตลาด
อิเล็กทรอนิกส์นั้นการประมูลมีประสิทธิภาพทางเศรษฐศาสตร์อยา่งมาก ดว้ยกลไกน้ีจึงมีการสร้าง
ตลาดใหม่เพื่อเช่ือมโยงระหวา่งผูป้ระมูลและผูข้าย โดยในตลาดใหม่มีปัญหาเกิดข้ึนในสถานการณ์
การตดัสินใจแข่งขนั ซ่ึงผูป้ระมูลจะตอ้งท าการตดัสินใจซ ้ าพร้อมกนัหรือเพื่อตอบสนองต่อการ
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ตัดสินใจของคู่แข่งตลาดท่ีมีพื้นฐานการประมูลบริการจัดหาระวางสินค้าเป็นตัวอย่างของ
สภาพแวดลอ้มดงักล่าว 

จุดสนใจอยูท่ี่การตดัสินใจเร่ืองการประมูลการจดัส่งในฐานะผูป้ระมูลปริมาณบรรทุก
ท่ียื่นประมูลโดยบริษทัขนส่ง เอกสารน้ีศึกษาเก่ียวกับแบบจ าลองการเรียนรู้ท่ีใช้ในการอธิบาย
พฤติกรรมทางเลือกเชิงกลยุทธ์ของผูป้ระมูลโดยใช้ข้อมูลการทดลองและอธิบายว่าทางเลือก
ดงักล่าวเกิดข้ึนโดยธรรมชาติของปฏิสัมพนัธ์แบบมีผูเ้ล่นหลายคนและพลวตัรต่อการประมูลต่าง ๆ 
ไดอ้ยา่งไร หลกัส าคญัของเอกสารน้ีคือจะสร้างแบบจ าลองพฤติกรรมทางเลือกเชิงกลยุทธ์พลวตัร
ของผูป้ระมูลภายใตแ้รงกดดนัจากการแข่งขนัไดอ้ยา่งไร 

โครงสร้างแบบจ าลองทางเลือกเชิงกลยุทธ์พลวตัรส าหรับกระบวนการเรียนรู้การคิด
ถูกสร้างข้ึนด้วยข้อก าหนดทางเลือกซ่ึงสอดคล้องกับระดับปริมาณการรับรู้ต่าง ๆ นอกจากน้ี
โครงสร้างแบบจ าลองทางเลือกกลยุทธ์พลวตัรส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานได้รับการ
พฒันาข้ึนเพื่อรวมองคป์ระกอบกระบวนการเรียนรู้ โดยแบบจ าลองอธิบายวา่ผูป้ระมูลหรือตวัแทน
ในเกมส์ซ่ึงไม่มีการร่วมมือกนัและไม่มีขอ้มูลท่ีสมบูรณ์ จะท าให้ผูป้ระมูลเลือกกลยุทธ์ในการ
ประมูลอยา่งไร  

การเสนอกรอบความคิดแบบจ าลองทางเลือกกลยุทธ์พลวตัรทัว่ไปโดยใชโ้ครงสร้าง
แบบจ าลองตรรกะผสมผสานพลวตัรและประเมินตวัแปรโดยใช้ขอ้มูลทดลองสองชุดเอกสารยงั
น าเสนอประเด็นเชิงสถิติเศรษฐศาสตร์ซ่ึงเกิดข้ึนในการประเมินแบบจ าลองดงักล่าวในระยะเวลา
การประมูลและผลลัพธ์และสร้างโครงสร้างความผิดพลาดท่ีเหมาะสมต่อลักษณะพลวตัร
ปฏิสัมพนัธ์สูงของตลาดประมูลเชิงแข่งขนั 

งานวจิยัน้ีไดส้ร้างแบบจ าลองเชิงกลยุทธ์เพื่ออธิบายพฤติกรรมของผูป้ระมูล โดยมอง
วา่แรงกดดนัจากการแข่งขนัจะส่งผลต่อทิศทางการเลือกของผูป้ระมูล นัน่หมายความวา่อิทธิพลจาก
แรงกดดนัในการแข่งขนัมีนยัส าคญัต่อพฤติกรรมการเลือกตดัสินใจของบุคคล 

2.3.3  ความสัมพนัธ์ระหว่างการเล่นเกมส์และผลการเรียน 
นฤมล (2551) ท าการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ออนไลน์และความ

ฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 – 6 ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัน่าน จ านวน 379 
คน พบว่า กลุ่มตวัอย่างเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ออนไลน์ร้อยละ 64.4 และผูท่ี้ไม่ได้เล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์มีจ านวนร้อยละ 35.6 โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเพศชาย
และเพศหญิงมีจ านวนใกลเ้คียงกนั นอกจากน้ียงัพบวา่คนท่ีเนเกมส์มีระดบัความฉลาดทางอารมณ์
โดยรวมต ่ากว่าเกณฑ์ปกติ และความสัมพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์และ
ความฉลาดทางอารมณ์ พบวา่ ระยะเวลาการเล่นเกมส์มีความสัมพนัธ์กบัความฉลาดทางอารมณ์ใน
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ดา้นดีเท่านั้น ในขณะท่ีความฉลาดทางอารมณ์ดา้นรวมมีความสัมพนัธ์กบัเกมส์ทุกประเภทในระดบั
ปานกลาง 

วิไลลกัษณ์ (2547) เพื่อทดสอบแบบจ าลองโครงสร้างความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของ
ปัจจยัเหตุและผลของพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้  จ านวน 1,248 คน 
โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถาม 12 ฉบบั ผลการวิจยัพบวา่ พฤติกรรมติดเกมส์ออนไลน์
ไดรั้บอิทธิพลทางลบโดยตรงจากการควบคุมตน การเห็นคุณค่าในตนเอง และอิทธิพลของเพื่อนใน
การใชอิ้นเตอร์เน็ตอยา่งเหมาะสม และพฤติกรรมติดเกมส์ออนไลน์ไดรั้บอิทธิพลทางบวกโดยตรง
จากการควบคุมอินเตอร์เน็ตในครอบครัวและความเหงา ตวัแปรสาเหตุน้ีร่วมกนัอธิบายพฤติกรรม
ติดเกมส์ออนไลน์ไดใ้นร้อยละ 34 และพฤติกรรมการเรียนท่ีเหมาะสมไดรั้บอิทธิพลทางลบโดยตรง
จากพฤติกรรมติดเกมส์ออนไลน์และพฤติกรรมติดสนทนาออนไลน์ และได้รับอิทธิพลทางบวก
โดยตรงจากการควบคุมตน การเห็นคุณค่าในตนเอง กิจกรรมท่ีเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัเพื่อนและ
สัมพนัธภาพในครอบครัว พฤติกรรมการเรียนท่ีเหมาะสมไดรั้บอิทธิพลทางลบโดยออ้มจากความ
เหงาและการควบคุมส่ืออินเตอร์เน็ตในครอบครัวโดยผา่นพฤติกรรมติดเกมส์ออนไลน์และตวัแปร
สาเหตุน้ีร่วมกนัอธิบายพฤติกรรมการเรียนท่ีเหมาะสมท่ีร้อยละ 43 

สุทธิพร (2547) ไดท้  าการวิจยัโดยท าการศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างการเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพฤติกรรมกา้วร้าวของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนเอกชนแห่งหน่ึง ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ จ  านวน  273 คน ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีใชเ้ป็น
แบบสอบถาม ผลการศึกษาพบวา่ การเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์มีความสัมพนัธ์ทางบวกกบัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์มีความสัมพนัธ์เชิงบวกกับพฤติกรรมก้าวร้าวของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 (r=0.28) 

2.3.4  พฤติกรรมของนักศึกษาทีม่ีต่อการเรียน 
สุทธิดา (2550) ไดท้  าการศึกษาความเครียดและการจดัการความเครียดของนกัเรียน

ช่วงชั้นท่ี 3 ท่ีมีผลการเรียนท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงมาจากกลุ่มตวัอยา่งจากนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ปี
การศึกษา 2550 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัเชียงใหม่ โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์อลัฟา
ของครอนบาค พบวา่ นกัเรียนกลุ่มตวัอย่างร้อยละ 66.30 มีความเครียดอยู่ในระดบัปานกลาง และ 
ร้อยละ 24.46 มีความเครียดอยูใ่นระดบัต ่า ซ่ึงนกัเรียนส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการจดัการความเครียด
ท่ีเหมาะสมและวิธีการจดัการความเครียดท่ีนกัเรียนใช้มากท่ีสุด 3 อนัดบัคือ ดูโทรทศัน์/ฟังวิทย ุ
นอนหลบัพกัผอ่น และพดูคุยปรึกษาเพื่อน 

อนงคพ์รรณ์ (2546) ท าการศึกษาพฤติกรรมการเรียนและการใชเ้วลาวา่งของนกัเรียน
ท่ีมีผลการเรียนต ่า ของนกัเรียนโรงเรียนศรีธนาพาณิชยการเทคโนโลยี เชียงใหม่ โดยท าการเก็บ
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รวบรวมขอ้มูลจากกรณีศึกษาจ านวน 3 คน ท่ีมีผลการเรียนต ่ากวา่ 2.00 ดว้ยวิธีการสังเกตและการ
สัมภาษณ์ แลว้ตรวจสอบขอ้มูลโดยใช้เทคนิคการตรวจสอบแบบสามเส้า ผลการศึกษาสรุปไดคื้อ 
ในดา้นพฤติกรรมการเรียน พบวา่ นกัเรียนไม่มีการเตรียมตวัและเตรียมความรู้มาก่อน มีพฤติกรรม
ไม่เขา้เรียนอยา่งสม ่าเสมอ ไม่ตั้งใจเรียน ไม่ไดท้  างานดว้ยตนเอง ส่งงานไม่ครบและไม่เป็นไปตาม
ก าหนดเวลา ไม่ไดท้บทวนบทเรียน  

ประสิทธ์ิ (2539) ท าการศึกษาเพื่อมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาวินัยในตนเองของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในดา้นความรับผดิชอบ ความเช่ือมัน่ในตนเอง ความสามารถในการ
ควบคุมตนเอง ความตั้งใจ และความซ่ือสัตย ์จากกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
จ านวน 165 คน โดยใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS/PC+  ซ่ึงผลการวิจยัพบวา่ 
นกัเรียนชั้นประถามศึกษาปีท่ี 6 มีวินยัอยูใ่นระดบัสูงโดยมีวินยัในตนเองดา้นความซ่ือสัตย ์ดา้น
ความเช่ือมัน่ในตนเอง ดา้นความรับผดิชอบ ดา้นความสามารถในการควบคุมตนเอง ความตั้งใจจริง 
มีความสัมพนัธ์ทางบวกในระดบัปานกลางกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.001 


