
 

 

 

บทที ่4 
ผลการศึกษา 

 
 ในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาถึงลกัษณะพฤติกรรมการตดัสินใจของบุคคลในแต่ละ
สถานการณ์หรือภาวะการแข่งขนัทางสังคมท่ีมีความแตกต่างกนั โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษา
แนวโน้มการเลือกตดัสินใจลดจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมส์แล้วน าเวลาเหล่านั้นมาพฒันาตนเอง
เพื่อให้ได้งานหรือผลตอบแทนท่ีพึงประสงค์  ทั้ ง น้ีจะเป็นการจ าลองเกมส์การทดลองใน
สภาวการณ์และความกดดนัเสมือนจริง ซ่ึงจะใช้ตารางผลตอบแทน (Payoff Table) ช่วยในการ
วิเคราะห์และตดัสินใจของแต่ละบุคคล โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีน ามาท าการทดลองน้ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง
จากนกัศึกษาและบุคลากรมหาวทิยาลยัเชียงใหม่จ  านวน 48 คน โดยแบ่งเกมส์การทดลองออกเป็น 2 
เง่ือนไขคือ เกมส์การทดลองภายใตเ้ง่ือนไขแรงกดดนัต ่า ผลตอบแทนต ่า และ เกมส์การทดลอง
ภายใตแ้รงกดดนัสูง ผลตอบแทนสูง ซ่ึงในการเลือกกลุ่มการทดลองน้ีจะท าให้ไดผ้ลลพัธ์จากการ
ทดลองท่ีมีค่าใกลเ้คียงและลดค่าความคลาดเคล่ือนกบัสถานการณ์จริงมากท่ีสุด  
 ผูว้ิจยัจะน าผลลพัธ์จากการตดัสินใจเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ของแต่ละบุคคล
นั้นมาท าการศึกษาวิเคราะห์ดว้ยเคร่ืองมือทางสถิติโดยใช้ Stata10 เพื่อวิเคราะห์และเปรียบเทียบ
แนวโน้มการตดัสินใจการเลือกลดจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมส์ในแต่ละเง่ือนไขท่ีแตกต่างกัน 
นอกจากน้ีจะท าการศึกษาตวัแปรท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกลดจ านวนชั่วโมงของบุคคล
ภายใตเ้ง่ือนไขและแรงกดดนัท่ีแตกต่างกนัโดยใชเ้คร่ืองมือทางเศรษฐมิตินัน่คือ Panel Data ซ่ึงผล
การศึกษามีดงัต่อไปน้ี 
 

4.1    การวเิคราะห์ด้วยเคร่ืองมือทางสถิติ 
การวิเคราะห์หาพฤติกรรมการตดัสินใจท่ีเปล่ียนแปลงไปในการเลือกลดจ านวนชัว่โมงการ

เล่นเกมส์ของผูท้ดลอง โดยการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหวา่งสังคมท่ีมีแรงกดดนัท่ีแตกต่างกนั 
1) เปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหวา่ง 5 รอบแรกและ 5 รอบสุดทา้ยภายใตส้ังคมท่ีมีผลตอบแทน

ต ่า แรงกดดนัต ่า  
2) เปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหวา่ง 5 รอบแรกและ 5 รอบสุดทา้ยภายใตส้ังคมท่ีมีผลตอบแทน

สูง แรงกดดนัสูง 
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3) การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียรวมทุกรอบ (10 รอบ) ระหวา่งสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมต ่า
กบัสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง 

4) การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเฉพาะ 5 รอบแรก (รอบท่ี 1 - 5) ระหวา่งสังคมท่ีมีแรงกดดนั
ทางสังคมต ่ากบัสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง 

5) การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเฉพาะ 5 รอบหลงั (รอบท่ี 6 – 10) ระหวา่งสังคมท่ีมีแรงกดดนั
ทางสังคมต ่ากบัสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง 

6) การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเฉพาะรอบแรก (รอบท่ี 1) ระหว่างสังคมท่ีมีแรงกดดนัทาง
สังคมต ่ากบัสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง 

7) การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเฉพาะรอบสุดทา้ย (รอบท่ี 10) ระหวา่งสังคมท่ีมีแรงกดดนัทาง
สังคมต ่ากบัสังคมท่ีมีแรงกดดนัทางสังคมสูง 

 
ตารางที ่4.1  เปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหว่าง 5 รอบแรกและ 5 รอบสุดท้ายในสังคมท่ีมี            

ผลตอบแทนต ่า แรงกดดนัต ่า  
 

สถิติทดสอบ Wilcoxon Matched-Pairs sign rank 

เคร่ืองหมาย จ านวนตัวอย่าง ค่า Rank - sum ค่าคาดหวงั 
บวก 14 173 150 
ลบ 10 127 150 
ศูนย ์ 0 0 0 
ผลรวม 24 300 300 
ค่า Z  0.658 Prob > | Z| 0.5109 

ท่ีมา : จากการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้Stata10 
 

จากผลการทดลองพบวา่ ยอมรับ  H0  หมายความวา่ ในการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์
เพื่อน ามาพฒันาศกัยภาพของตนเพื่อพฒันาตนเองทางดา้นวชิาการของใน 5 รอบแรกและ 5 รอบ
สุดทา้ยของในภาคเชา้ไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั 
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ตารางที ่4.2   เปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหวา่ง 5 รอบแรกและ 5 รอบสุดทา้ยในสังคมท่ีมีผลตอบแทน 
         สูง แรงกดดนัสูง 
 

สถิติทดสอบ Wilcoxon Matched-Pairs sign rank 

เคร่ืองหมาย จ านวนตัวอย่าง ค่า Rank - sum ค่าคาดหวงั 
บวก 10 120 149.5 
ลบ 13 179 149.5 
ศูนย ์ 1 1 1 
ผลรวม 24 300 300 
ค่า Z  -0.843 Prob > | Z| 0.3990 

ท่ีมา : จากการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้Stata10 
 

            จากผลการทดลองพบวา่ ยอมรับ H0 หมายความวา่ ในการลดจ านวนชัว่โมงการเล่น
เกมส์เพื่อน ามาพฒันาศกัยภาพของตนเพื่อสามารถพฒันาตนเองเชิงวชิาการใน 5 รอบแรกและ 5 
รอบสุดทา้ยของในภาคบ่ายไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั 
 
ตารางที ่4.3 วเิคราะห์หาจ านวนชัว่โมงในการลดการเล่นเกมส์รวม 10 รอบภายใตส้ภาวการณ์

และเง่ือนไขของผลตอบแทนท่ีแตกต่างกนัของภาคเชา้ (first game) และภาคบ่าย 
(second game) 

 

สถิติทดสอบ Wilcoxon-Mann Whitney  

ข้อมูลที่ จ านวนตัวอย่าง ค่า Rank - sum ค่าคาดหวงั 
1 24 460.5 588 
2 24 715.5 588 

Combined 48 1176 1176 
ค่า Z -2.630 Prob > |z | 0.0085 

ข้อมูลที่ Mean ค่าความคลาด
เคลือ่นมาตรฐาน 

ช่วงความเช่ือมั่น 95% 

1 87.29   5.781179 75.6614      98.9219 
2 109.91    5.006487       99.8449    119.9884 

ท่ีมา : จากการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้Stata10 
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                จากผลการทดลองพบวา่ ปฏิเสธ H0 ณ ระดบัค่า Z = -2.630 โดยมีค่า Prob > |z | มีค่า
เท่ากบั 0.0085 ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 99% นัน่หมายความวา่ ปริมาณการลดจ านวนชัว่โมงการเล่น
เกมส์ทั้งหมด 10 รอบของในภาคบ่ายภายใตเ้ง่ือนไขแรงกดดนัสูงผลตอบแทนสูงมากกวา่ปริมาณ
การลดจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมส์ทั้งหมด 10 รอบของในภาคเช้าภายใตเ้ง่ือนไขแรงกดดนัต ่า 
ผลตอบแทนต ่า  
 
ตารางที ่4.4    เปรียบเทียบการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์การแข่งขนั 5 รอบแรกของทั้งภาคเชา้  
         (first game) และภาคบ่าย (second game) 
 

สถิติทดสอบ Wilcoxon-Mann Whitney 

ข้อมูลที่ จ านวนตัวอย่าง ค่า Rank - sum ค่าคาดหวงั 
1 24 488.5 588 
2 24 687.5 588 

Combined 48 1176 1176 
ค่า Z -2.053 Prob > |z | 0.0400 

ข้อมูลที่ ค่าเฉลีย่ ค่าความคลาด
เคลือ่นมาตรฐาน 

ช่วงความเช่ือมั่น 95% 

1 45.29167    2.704317       39.6974     50.8860 
2 53.70833    2.704317       47.5018     59.9149 

ท่ีมา : จากการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้Stata10 
 

          จากผลการทดลองพบวา่ สามารถปฏิเสธ H0 ณ ระดบัค่า Z = -2.053 โดยมีค่า Prob > 
|z | มีค่าเท่ากบั 0.04 ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% หมายความวา่ การลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ใน
รอบการแข่งขนั 5 รอบแรกของภาคบ่าย (ภายใตเ้ง่ือนไขแรงกดดนัสูงผลตอบแทนสูง) มากกวา่การ
ลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ในรอบการแข่งขนั 5 รอบแรกของภาคเชา้ภายใตเ้ง่ือนไขแรงกดดนั
ต ่า ผลตอบแทนต ่า  
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ตารางที ่4.5    เปรียบเทียบการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์การแข่งขนั 5 รอบสุดทา้ยของทั้งภาค  
          เชา้ (first game) และ ภาคบ่าย (second game)  
 

สถิติทดสอบ Wilcoxon-Mann Whitney 

ข้อมูลที่ จ านวนตัวอย่าง ค่า Rank - sum ค่าคาดหวงั 
1 24 479 588 
2 24 697 588 

Combined 48 1176 1176 
ค่า Z -2.250 Prob > |z | 0.0244 

ข้อมูลที่ ค่าเฉลีย่ ค่าความคลาด
เคลือ่นมาตรฐาน 

ช่วงความเช่ือมั่น 95% 

1 42 4.41465 32.8676     51.1324 
2 56.20833    3.204378 49.5796     62.8371 

ท่ีมา : จากการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้Stata10 
 

         จากผลการทดลองพบวา่ ปฏิเสธ H0 ณ ระดบัค่า Z = -2.250 โดยมีค่า Prob > |z | มีค่า
เท่ากบั 0.0244 ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% หมายความวา่ การลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ในรอบ
การแข่งขนั 5 รอบสุดทา้ยของภาคบ่ายภายใตเ้ง่ือนไขแรงกดดนัสูง ผลตอบแทนสูง มากกวา่การลด
จ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ในรอบการแข่งขนั 5 รอบสุดทา้ยของภาคเชา้ภายใตเ้ง่ือนไขแรงกดดนั
ต ่า ผลตอบแทนต ่าในเกมส์การทดลองภาคเชา้ 
 
ตารางที ่4.6   เปรียบเทียบการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ของในการแข่งขนัรอบแรกในเกมส์ 
        ภาคเชา้ (first game) และเกมส์ในภาคบ่าย (second game) 
 

สถิติทดสอบ Wilcoxon-Mann Whitney 

ข้อมูลที่ จ านวนตัวอย่าง ค่า Rank - sum ค่าคาดหวงั 
1 24 542.5 588 
2 24 633.5 588 

Combined 48 1176 1176 
ค่า Z -0.944 Prob > |z | 0.3450 

ท่ีมา : จากการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้Stata10 



59 

         จากผลการทดลองพบวา่ ยอมรับ H0 หมายความวา่ ในการเลือกลดจ านวนชัว่โมงของ
การเล่นเกมส์ในรอบแรกของทั้งภาคเช้าและภาคบ่ายไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั ทั้งน้ี
เพราะในช่วงเร่ิมตน้ของเกมส์ ผูเ้ล่นยงัไม่มีประสบการณ์ท่ีไดรั้บรางวลัหรือการถูกลงโทษจากผล
การแข่งขนักบัอีกฝ่าย 
 
ตารางที ่4.7   เปรียบเทียบการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ของในการแข่งขนัรอบสุดทา้ยในเกมส์        
        ภาคเชา้ (first game) และเกมส์ในภาคบ่าย (second game) 
 

สถิติทดสอบ Wilcoxon-Mann Whitney 

ข้อมูลที่ จ านวนตัวอย่าง ค่า Rank - sum ค่าคาดหวงั 
1 24 466.5 588 
2 24 709.5 588 

Combined 48 1176 1176 
ค่า Z -2.577 Prob > |z | 0.0100 

ข้อมูลที่ ค่าเฉลีย่ ค่าความคลาด
เคลือ่นมาตรฐาน 

ช่วงความเช่ือมั่น 95%  

1 7.7083 1.3520 4.9885     10.4282 
2 12.5417 1.0338 10.4619   14.6214 

ท่ีมา : จากการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้Stata10 
 

           จากผลการทดลองพบวา่ ปฏิเสธ H0 ณ ระดบัค่า Z = -2.577 โดย Prob > |z | มีค่า
เท่ากบั 0.01 ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% นัน่หมายความวา่ การลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ในรอบ
สุดทา้ยของภาคบ่ายภายใตเ้ง่ือนไขผลตอบแทนสูง ความเส่ียงสูงมีปริมาณมากกว่าการลดจ านวน
ชัว่โมงการเล่นเกมส์ในรอบสุดทา้ยของภาคเชา้ภายใตเ้ง่ือนไขผลตอบแทนต ่า ความเส่ียงต ่า 

          ผลการศึกษาน้ีแสดงให้เห็นว่าเม่ือผูเ้ล่นเรียนรู้ผลลพัธ์จากการแข่งขนัในรอบท่ีผ่าน
มาแลว้ท าใหผู้เ้ล่นเกิดความตอ้งการเอาชนะและเกิดการแข่งขนัท่ีรุนแรงในสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูง 

          การวิเคราะห์พฤติกรรมการเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ท่ีเปล่ียนไปจากการ
เล่นรอบแรกและรอบสุดทา้ย เพื่อท าการเปรียบเทียบแนวโน้มการเลือกลดจ านวนชัว่โมงภายใต้
เง่ือนไขการคาดเดาสถานการณ์ในการตดัสินใจเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ในรอบแรกและ
การใช้เทคนิคเชิงกลยุทธ์ในการเลือกในลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์รอบสุดทา้ย ท าให้ทราบ
เทคนิคการตดัสินใจท่ีเปล่ียนแปลงไปในการเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์รอบแรกโดยเป็น
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การตดัสินใจจากการคาดการณ์สถานการณ์เบ้ืองตน้และการเลือกลดจ านวนชัว่โมงในรอบสุดทา้ย
ซ่ึงผา่นการตดัสินใจภายใตก้ารเก็บขอ้มูลการตดัสินใจจากฝ่ายตรงขา้ม  

 
4.2     การวเิคราะห์ด้วยเคร่ืองมือทางเศรษฐมิติ 

ในการศึกษาทางเศรษฐมิติเพื่อหาความสัมพนัธ์หรืออิทธิพลท่ีเป็นตวัก าหนดการตดัสินใจ
เลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ในแต่ละคร้ัง โดยการคาดการณ์จากสมการพยากรณ์การเลือก
ลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ในคร้ังต่อไปดงัน้ี 

 regimediffxpastxpastfy ,,  

โดยท่ี    y    =  จ  านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ท่ีสามารถลดไดใ้นรอบน้ี 

  xpast    =  จ  านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์ท่ีสามารถลดไดใ้นรอบท่ีผา่นมา 
  diffxpast =  ค่าความแตกต่างของผลตอบแทนระหวา่งคู่แข่งขนั 
  regime    =  เง่ือนไขทางสังคมวา่เป็นสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูงหรือต ่า 
        ( regime = 0     คือ สังคมท่ีแรงกดดนัต ่า 

       regime = 1     คือ สังคมท่ีแรงกดดนัสูง ) 
 

ตารางที ่4.8   ผลการวเิคราะห์ดว้ย Random Effect Model 

ท่ีมา : จากการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้Stata10 
 

ตัวแปรอสิระ :  reducedhours 
reducedhours ค่า

สัมประสิทธิ์ 
ค่าความคลาด

เคลือ่น
มาตรฐาน 

ค่า z P > | z | ช่วงความเช่ือมั่น 95% 

xpast -0.1125 0.0223 -5.04 0.000 -0.1563     -0.0688 

diffxpast 0.0581 0.0132 4.42 0.000 0.0323     0.0839 
regime 1.8693 0.6110 3.06 0.002 0.6718     3.0668 
_cons 7.7554 0.4742 16.35 0.000 6.8260     8.6848 

จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 432  (48 กลุ่ม) 
Sigma_u 1.1968 
Sigma_e 4.8273 

rho 0.0579 
Wald Chi-squared 40.83 

Prob > Chi2 0.0000 
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ตารางที ่4.9   ผลการวเิคราะห์ดว้ย Fixed Effect Model 

ตวัแปรอสิระ :  reducedhours 
reducedhours ค่า

สัมประสิทธ์ิ 
ค่าความคลาด

เคลือ่น
มาตรฐาน 

ค่า t P > | t | ช่วงความเช่ือมัน่ 95% 

xpast -0.0843 0.0230 -3.67 0.000 -0.1295     -0.0391 
diffxpast 0.0305 0.0135 2.25 0.025 0.0387     0.0571 

_cons 7.7554 0.3514 25.65 0.000 8.3224     9.7044 
จ านวนกลุ่มตวัอย่าง 432  (48 กลุ่ม) 

Sigma_u 2.9292 
Sigma_e 4.8273 

rho 0.2691 
F(2,382) 8.06 
Prob > F 0.0004 

ท่ีมา : จากการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้Stata10 
หมายเหตุ:  ตวัแปร Regime ถูกตดัออกไปเพราะไม่มีความผนัแปรภายในกลุ่มของตวัเอง 

 
ตารางที ่4.10  ผลจากการทดสอบ Hausman test  

 ค่าสัมประสิทธ์ิ
จาก Fixed effect 

model 

ค่าสัมประสิทธ์ิ
จาก Random 
effect model 

ความแตกต่าง ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

xpast -.0843 -.1125 .0281 .0055 
diffxpast .0305 .0581 -.0276 .0032 

chi2(2) 88.85  Prob>chi2 0.0000 
หมายเหตุ:   H0:  แบบจ าลอง Random effect ดีกวา่แบบจ าลอง Fixed effect 
                    H1:  แบบจ าลอง Fixed effect ดีกวา่แบบจ าลอง Random effect  
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ผลจากการทดสอบดว้ย Hausman test พบวา่สามารถปฏิเสธสมมติฐาน H0 ได ้ณ ระดบัความ
เช่ือมัน่ 99% ท าใหไ้ดว้า่แบบจ าลอง Fixed effect ดีกวา่แบบจ าลอง Random effect 

จากผลการทดลองด้วยการทดสอบ Hausman test พบว่าแบบจ าลอง Fixed effect มี
ประสิทธิภาพและมีความน่าเช่ือถือมากกว่าแบบจ าลอง Random effect เน่ืองมาจากปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อการเลือกลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส็นั้นไม่มีอิทธิพลจากตวัแปรอิสระอ่ืนๆหรือตวั
แปรรบกวนต่างๆ กล่าวคือเม่ือเวลาผา่นไปปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจของแต่ละบุคคล
ในการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์นั้นไม่เปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา ส่ิงรบกวนอ่ืนๆไม่มีผล
ต่อการตดัสินใจ เพราะบุคคลให้ความส าคญักับผลลพัธ์หรือผลตอบแทนท่ีเกิดจากการแข่งขนั 
ดงันั้นตวัแปรอ่ืนๆจึงไม่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจจนก่อใหเ้กิดค่าความเคล่ือนของผลการทดลอง 

อย่างไรก็ดีการศึกษาน้ีพบว่า ผลจากแบบจ าลอง Fixed Effect สอดคลอ้งกบัแบบจ าลอง 
Random Effect นัน่คือผูเ้ล่นมีแนวโนม้ท่ีจะลดการแข่งขนัลง โดยเลือกจ านวนชัว่โมงนอ้ยลงกวา่ใน
รอบท่ีผา่นมาอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 99% 

ความแตกต่างระหว่างผลตอบแทนของตนและคู่แข่งขนัในรอบท่ีผ่านมามีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจลดจ านวนชัว่โมงของการเล่นเกมส์ในคร้ังถดัไปให้มากยิ่งข้ึนอีกเพื่อให้ตนเองชนะในการ
แข่งขนัคร้ังต่อไปอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 99%    

แม้ว่าจะไม่สามารถดูผลท่ีเกิดจากแรงกดดันทางสังคมได้ในการวิเคราะห์ทางเศรษฐมิติ
เพราะวา่ตวัแปร Regime ถูกตดัออกจากแบบจ าลอง Fixed effect เน่ืองจากไม่มีความผนัแปรภายใน
กลุ่มของตวัเอง  แต่กระนั้นก็สามารถกล่าวไดจ้ากผลการศึกษาท่ีผา่นมาในส่วนของสถิตินอนพารา
เมตริกไดว้า่สังคมท่ีมีแรงกดดนัสูงจะท าให้เกิดการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์เพื่อมาเพิ่มให้กบั
การอ่านหนงัสือไดม้ากกวา่ในสังคมท่ีมีแรงกดดนัต ่า 

  

  
 
  


