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บทคดัย่อ 
 

 การศึกษาน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลือกลดจ านวนชัว่โมงการ
เล่นเกมส์แล้วน าเวลาเหล่านั้นมาอ่านหนังสือในการพฒันาตนเองภายใตเ้ง่ือนไขแรงกดดนัและ
ผลตอบแทนท่ีแตกต่างกัน โดยผูเ้ล่นทั้งสองฝ่ายเผชิญการแข่งขนัทางวิชาการ ซ่ึงผูเ้ล่นทั้งคู่ไม่
สามารถท่ีจะน าเวลาท่ีสามารถลดการเล่นเกมส์ได้แลว้น าไปพฒันาตนเองทางด้านการเรียนและ
น าไปพกัผอ่นไดใ้นเวลาเดียวกนั ในการศึกษาน้ีจะมุ่งไปท่ีผลจากการท่ีสังคมไม่มีแรงกระตุน้ดึงดูด
ใจในการใหร้างวลัหรือผลตอบแทนแก่ผูช้นะและมีความละหลวมในการด าเนินการลงโทษแก่ผูแ้พ ้
และสังคมท่ีมีการส่งเสริมและสนบัสนุนบุคคลท่ีประสบความส าเร็จดว้ยรางวลัและให้การลงโทษ
อยา่งหนกัเม่ือบุคคลกระท าความผดิ 
 ในการจ าลองเกมส์การทดลองถูกแบ่งออกเป็น 2 เง่ือนไขคือกลุ่มผูท้ดลองภายใตเ้ง่ือนไข
แรงกดดนัทางสังคมต ่าและแรงกดดนัทางสังคมสูง ซ่ึงในแต่ละกลุ่มการทดลองผูเ้ล่นไดรั้บการจบัคู่
เพื่อท าการแข่งขนักนัในการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์แลว้น าเวลามาอ่านหนงัสือโดยอาศยั
ตารางผลตอบแทน (Payoff table) ช่วยในการตดัสินใจ และจะท าการทดลองเล่นทั้งหมด 10 รอบ
เพื่อสังเกตพฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงไป 
 จากผลการศึกษาในการวิเคราะห์ด้วยเคร่ืองมือทางสถิติแบบไม่อิงพารามิเตอร์โดยใช้
เคร่ืองมือทดสอบวิลคอกซัน (Wilcoxon Matched-Pair Sign Rank Test และ Wilcoxon-Mann 
Whitney Test) พบวา่ในสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูงนั้นจะส่งผลต่อการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์
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แล้วน าเวลาเหล่านั้นมาพฒันาตนเองทางวิชาการโดยการอ่านหนังสือท่ีมากกว่าในสังคมท่ีแรง
กดดนัต ่า นอกจากน้ีการวเิคราะห์ขอ้มูลทางเศรษฐมิติเพื่อวเิคราะห์ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
ลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ของแต่ละบุคคลโดยใชข้อ้มูลแบบพาเนล ซ่ึงใชต้วัแบบอิทธิพลคงท่ี 
(Fixed Effect Model) และตวัแบบอิทธิพลสุ่ม (Random Effect Model) และใชแ้บบทดสอบฮอ
สแมน (Hausman Test) ในการเลือกแบบจ าลองท่ีมีความเหมาะสม ผลการศึกษาแสดงให้เห็นวา่ตวั
แบบอิทธิพลคงท่ีมีประสิทธิภาพมากกวา่ตวัแบบอิทธิพลสุ่ม ดงันั้นตวัแปรจ านวนชัว่โมงท่ีสามารถ
ลดการเล่นเกมส์ไดใ้นรอบท่ีผา่นมา ค่าความแตกต่างระหวา่งผลตอบแทนของตนและคู่แข่งขนัเป็น
ตวัแปรท่ีมีอิทธิพลต่อการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ในรอบถดัไปอย่างมีนยัส าคญั แต่ในรูป
แบบจ าลองน้ีไม่สามารถอธิบายผลจากแรงกดดนัทางสังคมได ้ซ่ึงในกรณีสามารถอธิบายไดจ้ากการ
ทดสอบจากสถิติแบบไม่อิงพารามิเตอร์จึงกล่าวไดว้า่แรงกดดนัทางสังคมมีผลต่อการตดัสินใจลด
จ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ 
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ABSTRACT 
 

The objective of this study examines the comparison of personal decisions in choosing 
the number of hours of playing game for reading books in order to develop themselves under 
different social pressure and payoffs. Two players faced an academic competition which may end 
with cooperation. Both of them can not choose to study hard and enjoy leisure together. The study 
pointed out that the resulted from society with unattractive rewards for winners and comfortable 
punishment for losers and society attractive rewards for successful persons and strong punishment 
for losers. 

In experimental game simulation was divided into 2 conditions which are experimental 
group under low social pressure condition and experimental group under high social pressure 
condition. In each group, each player was matched in order to compete in reducing the number of 
hours for playing game and take to reading books by using payoff table for helping personal 
decision. Moreover, we drove to play in experimental game overall 10 rounds in order to 
observed changing behavior. 

From the result of this study, in Non-parametric statistical analysis by using Wilcoxon 
test referred to in high social pressure situation effected to decreasing in number of hours for 
playing game more than the number of hours which player can reduced for playing game in low 



ช 

social pressure. Moreover, Econometrical data analysis in order to analyst the factors that effect to 
the decision of decreasing number of hours of each person by using Panel data which is Fixed 
effect model and Random effect model. In additional, Hausman test was used in order to select 
model appropriately. The result of study illustrated that Fixed effect model is more efficient and 
reliability than Random effect model then the factor of reducing number of hours in playing game 
in the previous round and differentiation between player’s and rival’s payoff influenced to 
decreasing in number of hours for playing game in the next round. In contrast, social pressure 
factor cannot be explained in this model but in the previous analysis by using Non-parametric 
statistic referred to social pressure factor affected to player’s decision of reduce in number of 
hours for playing game computer.  

 
 

 


