
 

บทที ่3 
ระเบียบวธิีวจิัย 

 
3.1  ข้อมูลทีใ่ช้ในการศึกษา 

การศึกษาน้ีใชข้อ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) จากการรวบรวมขอ้มูลปฐมภูมิจากการทดลอง
เล่นเกมส์การลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ ์ซ่ึงขอ้มูลท่ีไดป้ระกอบดว้ย ผลการทดลองท่ีผูเ้ล่นตดัสินใจท่ี
จะเลียนแบบผลิตภณัฑ์หรือไม่เลียนแบบผลิตภณัฑ์ ข้อมูลการตั้งราคา และการตดัสินใจเลือก
บริโภคระหวา่งผลิตภณัฑข์องแทห้รือผลิตภณัฑ์ของเลียนแบบ โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งคือบุคลากรและ
นกัศึกษา มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 

 
3.2   วธีิการศึกษา 

 ในการทดลองเกมส์การลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์ (Product Imitation Game) เป็นการเล่นเกมส์
เพื่อศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจของกลุ่มตวัอยา่ง 48 คน โดยแบ่งเป็นรอบเชา้ 12 คู่ และรอบบ่าย 8 
กลุ่ม (กลุ่มละ 3 คน) ภายใตส้ถานการณ์สมมุติ คือ ปัญหาการลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์ การทดลอง
เกมส์จะท าการวเิคราะห์และเปรียบเทียบภายใตเ้ง่ือนไข ดงัต่อไปน้ี 

1. สัดส่วนพฤติกรรมการตดัสินใจลอกเลียนแบบของหน่วยธุรกิจท่ี 2 (Firm 2) สามารถแสดง
สมการได ้ดงัน้ี 

 

 
 
 

 

2. สัดส่วนราคาท่ีตั้งใหม่ของหน่วยธุรกิจท่ี 1 (Firm 1) กบัราคาตั้งตน้ของผลิตภณัฑ์ สามารถ
แสดงสมการได ้ดงัน้ี 

 

 
 
 
 
 

สัดส่วนพฤติกรรมการตดัสินใจ         =       ผลรวมการตดัสินใจลอกเลียนแบบของหน่วยธุรกิจท่ี 2 
   ลอกเลียนแบบของหน่วยธุรกิจท่ี 2                        จ  านวนผูเ้ล่นทั้งหมดในเกมส์การทดลอง 
 
 

สัดส่วนราคาท่ีตั้งใหม่ของหน่วยธุรกิจท่ี 1        =       ราคาท่ีตั้งใหม่ของหน่วยธุรกิจท่ี1 
กบัราคาตั้งตน้ของผลิตภณัฑ์   ราคาตั้งตน้ของผลิตภณัฑ์ 
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3. สัดส่วนราคาท่ีตั้งใหม่ของหน่วยธุรกิจท่ี 2 (Firm 2) กบัราคาตั้งตน้ของผลิตภณัฑ์ สามารถ
แสดงสมการได ้ดงัน้ี 

 
 

 
 

 
 
  

4. สัดส่วนความแตกต่างของราคาท่ีตั้งใหม่ระหวา่งหน่วยธุรกิจท่ี 1 (Firm 1) กบั หน่วยธุรกิจท่ี 
2 (Firm 2) สามารถแสดงสมการได ้ดงัน้ี 

 
 

สัดส่วนราคาท่ีตั้งใหม่ของหน่วยธุรกิจท่ี 1      =        ราคาท่ีตั้งใหม่ของหน่วยธุรกิจท่ี1 
     กบัราคาท่ีตั้งใหม่ของหน่วยธุรกิจท่ี 2     ราคาท่ีตั้งใหม่ของหน่วยธุรกิจท่ี 2 

 
 
 

5. สัดส่วนของราคาสุดทา้ย (Final Price) ท่ีออกโดยหน่วยธุรกิจท่ี 1 (Firm 1) และ หน่วยธุรกิจ
ท่ี 2 (Firm 2) สามารถแสดงสมการได ้ดงัน้ี 

 
 

             สัดส่วนราคาสุดทา้ย          =         ราคาสุดทา้ยท่ีออกโดยหน่วยธุรกิจท่ี 1 
                  ราคาสุดทา้ยท่ีออกโดยหน่วยธุรกิจท่ี 2 

 

 
6. สัดส่วนท่ีหน่วยธุรกิจท่ี 2 (Firm 2) ตดัสินใจท่ีจะออกผลิตภณัฑ์ชนิดใหม่ สามารถแสดง

สมการได ้ดงัน้ี 
 

 
 สัดส่วนการออกผลิตภณัฑ ์     =     ผลรวมของการตดัสินใจออกผลิตภณัฑใ์หม่ของหน่วยธุรกิจท่ี 2 
 ชนิดใหม่ ของหน่วยธุรกิจท่ี 2                           จ  านวนผูเ้ล่นทั้งหมดในเกมส์การทดลอง 

 

 
 
 
 

สัดส่วนราคาท่ีตั้งใหม่ของหน่วยธุรกิจท่ี 2       =       ราคาท่ีตั้งใหม่ของหน่วยธุรกิจท่ี 2 
กบัราคาตั้งตน้ของผลิตภณัฑ์      ราคาตั้งตน้ของผลิตภณัฑ์ 
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7. สัดส่วนพฤติกรรมการตดัสินใจของผูบ้ริโภค สามารถแสดงสมการได ้ดงัน้ี 
 

    สัดส่วนพฤติกรรมการตดัสินใจของผูบ้ริโภค    =          ผลรวมการตดัสินใจของผูบ้ริโภค 
                                                                                      จ  านวนผูบ้ริโภคทั้งหมดในเกมส์การทดลอง 
  
 

                  
   เกมส์การลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์ 

 

             

    
ไม่มีผูซ้ื้อ        มีผูซ้ื้อ 

 

 

ผูเ้ล่น 24 คน       ผูเ้ล่น 24 คน  

      เจา้ของผลิตภณัฑข์องแท ้(Firm 1) และ               ผูซ้ื้อ     เจา้ของผลิตภณัฑ์         
      เจา้ของผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ (Firm 2)              ของแท ้(Firm 1) 
                              เจา้ของผลิตภณัฑข์อง 
                         เลียนแบบ (Firm 2) 
  .             .    .            . 

             .              .    .            . 
  .              .    .            . 

      เจา้ของผลิตภณัฑข์องแท ้(Firm 1) และ               ผูซ้ื้อ     เจา้ของผลิตภณัฑ์         
      เจา้ของผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ (Firm 2)              ของแท ้(Firm 1) 
                              เจา้ของผลิตภณัฑข์อง 
                         เลียนแบบ (Firm 2)
              ( 12 คู่ )              ( 8 กลุ่ม: กลุ่มละ 3 คน ) 

 
รูปที ่3.1: แผนผงัการทดลองทางเศรษฐศาสตร์เกมส์การลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์ 
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ในการศึกษาคร้ังน้ีใหค้วามส าคญัเก่ียวกบัพฤติกรรมการตดัสินใจของหน่วยธุรกิจต่างๆท่ีแข่งขนั
กนั โดยใช้วิธีการแสดงออกเป็นการแข่งขนัทางด้านราคาและการเลียนแบบสินคา้ ในการเลือก
ตดัสินใจแต่ละคร้ัง บุคคลหรือหน่วยธุรกิจจะตอ้งพิจารณาองคป์ระกอบต่างๆในสถานการณ์นั้น ๆ 
ซ่ึงรวมถึงตอ้งพิจารณาความเป็นไปไดข้องการเลือกของบุคคลอ่ืน ๆ ท่ีจะมีผลกระทบต่อการเลือก
ของตนดว้ย โดยสามารถแสดงแบบจ าลองเกมส์การลอกเลียนแบบผลิตภณัฑไ์ดด้งัน้ี 

  

กติกา 
1. มีจ  านวนผูเ้ล่น 2 ฝ่าย คือ เจา้ของผลิตภณัฑข์องแท ้(Firm 1) และเจา้ของผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ     
   (Firm 2) ทั้งน้ี ผูซ้ื้อ (Buyer) เขา้มามีส่วนในการตดัสินใจในเกมส์รอบบ่าย 
2. เจา้ของผลิตภณัฑข์องแท ้(Firm 1) ท าการเล่นเกมส์ก่อน 
3. เจา้ของผลิตภณัฑข์องแท ้(Firm 1) มีทางเลือกเดียว คือ ออกผลิตภณัฑใ์หม่พร้อมตั้งราคา 
4. เจา้ของผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ (Firm 2) มี 2 ทางเลือก คือ ลอกเลียนแบบผลิตภณัฑพ์ร้อมตั้ง 
    ราคาใหม่หรือไม่ลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ ์ทั้งน้ี ถา้เจา้ของผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ (Firm 2)  
    เลือก “ไม่ลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ”์ ถือวา่เกมส์ไดส้ิ้นสุด 

 การทดลองเล่นเกมส์ทั้งหมด จะใช้จ  านวนผูเ้ล่นทั้งหมด 48 คน โดยแบ่งเป็นการทดลองเล่น
เกมส์รอบเชา้ 24 คน (12 คู่ ) และการทดลองเล่นเกมส์รอบบ่าย 24 คน (8 กลุ่ม: กลุ่มละ 3 คน) ผูเ้ล่น
เกมส์ในรอบเช้าจะไดรั้บบทบาทเป็นเจา้ของผลิตภณัฑ์ของแท ้(Firm 1) 12 คน และเจา้ของ
ผลิตภณัฑ์ของเลียนแบบ (Firm 2) 12 คน และผูเ้ล่นเกมส์ในรอบบ่ายจะไดรั้บบทบาทเป็นเจา้ของ
ผลิตภณัฑ์ของแท ้(Firm 1) 8 คน เจา้ของผลิตภณัฑ์ของเลียนแบบ (Firm 2) 8 คน และผูซ้ื้อ (Buyer) 
8 คน ซ่ึงใครจะมีบทบาทใดนั้นผูค้วบคุมการทดลองเกมส์จะใชว้ธีิเลือกแบบสุ่ม  

 ก่อนเร่ิมทดลองเล่นเกมส์ ผูค้วบคุมการทดลองเกมส์จะอธิบายกติกาและเง่ือนไขของเกมส์ 
เพื่อให้ผูเ้ล่นเขา้ใจและสามารถท าการทดลองเกมส์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากนั้นจึงแจกบตัร
ขอ้มูลเบ้ืองต้นและแผ่นเกมส์ให้แก่ผูเ้ล่นเกมส์ จากนั้นจึงท าการทดลองตามขั้นตอนและกติกา
ขา้งตน้ ผลท่ีไดจ้ากการทดลองเล่นเกมส์น้ีจะวดัจากก าไรท่ีได ้และน ามาเป็นรางวลัให้แก่ผูท่ี้ชนะใน
เกมส์เป็นเงินจริงโดยก าหนดไวท่ี้ 100 บาท : 1 บาท และผูท่ี้แพจ้ะตอ้งถูกลดรางวลัลงจากจ านวนท่ี
พวกเขาขาดทุน 
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                              บัตรข้อมูลในการเล่นเกมส์ 
 ก าหนดการตั้งราคาสินคา้ไม่เกิน 10,000 บาท 

 ต้นทุนผลติภัณฑ์ของแท้ (Firm 1)  3,700 บาท 

 ผูซ้ื้อมีงบประมาณ 10,000  บาท 

 
รูปที ่3.2: บตัรขอ้มูลในการเล่นเกมส์ของเจา้ของผลิตภณัฑข์องแท ้
 

 

    บัตรข้อมูลในการเล่นเกมส์ 

 ก าหนดการตั้งราคาสินคา้ไม่เกิน 10,000 บาท 

 ต้นทุนผลติภัณฑ์ของลอกเลียนแบบ (Firm 2)  2,300  บาท 

 ผูซ้ื้อมีงบประมาณ 10,000  บาท  

 

รูปที ่3.3: บตัรขอ้มูลในการเล่นเกมส์ของเจา้ของผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ 
 

ขั้นตอนการเล่นเกมส์  

 ในการทดลองเล่นเกมส์จะแบ่งออกเป็น 2 รอบ คือ การทดลองเกมส์ในรอบเชา้ และการทดลอง

เกมส์ในรอบบ่าย โดยเกมส์ในรอบบ่ายจะมีการตดัสินใจของผูซ้ื้อ (Buyer) เขา้มาเก่ียวขอ้ง  

 การทดลองเกมส์ในรอบเชา้นั้น จะแบ่งออกเป็นเกมส์แรก (First Game) และเกมส์สอง (Second 

Game) ซ่ึงจะมีความแตกต่างกนัคือในเกมส์แรก เจา้ของผลิตภณัฑ์ของแท ้(Firm 1) จะเป็นฝ่ายตั้ง

ราคาสุดทา้ย (Final Price) และดูการตดัสินใจของเจา้ของผลิตภณัฑ์ลอกเลียนแบบ (Firm 2) วา่จะมี

การลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์อีกหรือไม่ ในขณะท่ีเกมส์สอง เจา้ของผลิตภณัฑ์เลียนแบบ (Firm 2) 

จะเป็นฝ่ายตั้งราคาสุดทา้ย (Final Price) และดูการตดัสินใจของเจา้ของผลิตภณัฑ์ของแท้ (Firm 1) 

วา่จะออกผลิตภณัฑช์นิดใหม่หรือไม่ หลงัจากผา่นสงครามราคามาแลว้ 
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 Firm 1 
 

 ออกผลิตภณัฑพ์ร้อมตั้งราคา 
 

 Firm 2 
 
 

เลียนแบบผลิตภณัฑพ์ร้อมตั้งราคาใหม่           ไม่เลียนแบบผลิตภณัฑ์ 
    
 Firm 1 ตั้งราคาใหม่         ส้ินสุดการเล่นเกมส์ 
 
   Firm 2 ตั้งราคาใหม่ 
 
 Firm 1 ตั้งราคาสุดท้าย   Firm 2      
 
 
                          ออกผลิตภณัฑช์นิดใหม่    ไม่ออกผลิตภณัฑช์นิดใหม่ 
         
 

รูปที ่3.4: แผนผงัขั้นตอนการเล่นเกมส์รอบเชา้ – เกมส์แรก 
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 Firm 1 
 

 ออกผลิตภณัฑพ์ร้อมตั้งราคา 
 

 Firm 2 
 
 

เลียนแบบผลิตภณัฑพ์ร้อมตั้งราคาใหม่               ไม่เลียนแบบผลิตภณัฑ ์
 
 Firm 1 ตั้งราคาใหม่         ส้ินสุดการเล่นเกมส์ 
 
 Firm 2 ตั้งราคาสุดท้าย   Firm 1  
 
 
     ออกผลิตภณัฑช์นิดใหม่    ใชผ้ลิตภณัฑเ์ดิม 
 
            Firm 2              Firm 2 
 
 
   เลียนแบบ        ไม่เลียนแบบ            ออกผลิตภณัฑ์     ไม่ออกผลิตภณัฑช์นิดใหม่ 
   ผลิตภณัฑ์         ผลิตภณัฑ ์                  ชนิดใหม่                 

 

รูปที ่3.5: แผนผงัขั้นตอนการเล่นเกมส์รอบเชา้ – เกมส์สอง 
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ตารางที ่3.1: แผน่เกมส์ในการทดลองเล่นเกมส์รอบเชา้ – เกมส์แรก 
 

 Firm 1 
ผลิตภณัฑข์องแท ้

Firm 2 
ผลิตภณัฑล์อกเลียนแบบ 

Step 1 ออกผลิตภณัฑใ์หม่ ..................................บาท มี 2 ทางเลือก คือ            ลอกเลียนแบบ ......................บาท 
                                         ไม่ลอกเลียนแบบ 

Step 2 ตั้งราคาผลิตภณัฑข์องแทใ้หม่ .................บาท ตั้งราคาผลิตภณัฑข์องเลียนแบบใหม่ ..........................บาท 

Step 3 ตั้งราคาสุดทา้ย .........................................บาท 

มี 2 ทางเลือก คือ            ออกผลิตภณัฑใ์หม่เป็นของตวัเอง 
                                        .............................................บาท 
                                        ไม่ออกผลิตภณัฑใ์หม่          
                                        (ตอ้งการลอกเลียนแบบต่อไป) 

Step 4 
มี 2 ทางเลือก คือ           ลอกเลียนแบบ   
                                        ..........................บาท 

 

                                       ไม่ลอกเลียนแบบ  

 

 
ตารางที ่3.2: แผน่เกมส์ในการทดลองเล่นเกมส์รอบเชา้ – เกมส์สอง 

 

 Firm 1 
ผลิตภณัฑข์องแท ้

Firm 2 
ผลิตภณัฑล์อกเลียนแบบ 

Step 1 ออกผลิตภณัฑใ์หม่ ...................................บาท  มี 2 ทางเลือก คือ                ลอกเลียนแบบ ..................บาท 
                                              ไม่ลอกเลียนแบบ 
Step 2 ตั้งราคาผลิตภณัฑข์องแทใ้หม่ ..................บาท  ตั้งราคาสุดทา้ย ............................................................บาท 
Step 3 มี 2 ทางเลือก คือ            ออกผลิตภณัฑใ์หม่   

                                        เป็นอีกชนิดหน่ึง 
        มี 2 ทางเลือก คือ               ลอกเลียนแบบ  
                                                  ไม่ลอกเลียนแบบ 

                                         ไม่ออกผลิตภณัฑใ์หม่ 
                                         (ใชผ้ลิตภณัฑเ์ดิม) 

        มี 2 ทางเลือก คือ                ออกผลิตภณัฑใ์หม่เป็น   
                                                   ของตวัเอง 

                                                     ไม่ออกผลิตภณัฑใ์หม่   
                                           (ตอ้งการลอกเลียนแบบต่อไป) 
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 ในการทดลองเล่นเกมส์ในรอบบ่ายจะแบ่งออกเป็นเกมส์แรก (First game) และเกมส์สอง 

(Second game) เช่นกนั แต่จะมีการตดัสินใจของผูซ้ื้อ (Buyer) เขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ย โดยในเกมส์แรก 

เจา้ของผลิตภณัฑข์องแท ้(Firm 1) จะเป็นฝ่ายตั้งราคาสุดทา้ย (Final Price) และดูการตดัสินใจของผู ้

ซ้ือวา่จะเลือกผลิตภณัฑข์องแทห้รือผลิตภณัฑ์ของเลียนแบบ ในขณะท่ีเกมส์สอง เจา้ของผลิตภณัฑ์

ของเลียนแบบ (Firm 2) จะเป็นฝ่ายตั้งราคาสุดทา้ย (Final Price) และดูการตดัสินใจของผูซ้ื้อวา่จะ

เลือกผลิตภณัฑข์องแทห้รือผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ 
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 Firm 1 
 

 ออกผลิตภณัฑพ์ร้อมตั้งราคา 
 

 Firm 2 
 

   เลียนแบบผลิตภณัฑพ์ร้อมตั้งราคาใหม่              ไม่เลียนแบบผลิตภณัฑ ์
   

การตัดสินใจของผู้ซ้ือคร้ังที ่1            ส้ินสุดการเล่นเกมส์ 
         
     Firm 1 ตั้งราคาใหม่                
 
     Firm 2 ตั้งราคาใหม่ 
   
การตัดสินใจของผู้ซ้ือคร้ังที ่2       
   
         Firm 1 ตั้งราคาสุดท้าย                    
 
การตัดสินใจของผู้ซ้ือคร้ังที ่3    
            เลียนแบบ 
   Firm 1                ผลิตภณัฑ์ 
                                             
ไม่ออกผลิตภณัฑช์นิดใหม่  ออกผลิตภณัฑ ์        Firm 2  
          ชนิดใหม่     ไม่เลียนแบบ        
           ผลิตภณัฑ์ 
             
                                                      ออกผลิตภณัฑช์นิดใหม่     ไม่ออกผลิตภณัฑช์นิดใหม่ 
 
รูปที ่3.6: แผนผงัขั้นตอนการเล่นเกมส์รอบบ่าย – เกมส์แรก 
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 Firm 1 
 

 ออกผลิตภณัฑพ์ร้อมตั้งราคา 
 

 Firm 2 
 

   เลียนแบบผลิตภณัฑพ์ร้อมตั้งราคาใหม่              ไม่เลียนแบบผลิตภณัฑ ์
   

การตัดสินใจของผู้ซ้ือคร้ังที ่1            ส้ินสุดการเล่นเกมส์ 
         
     Firm 1 ตั้งราคาใหม่                
     
         Firm 2 ตั้งราคาสุดท้าย                    
 
การตัดสินใจของผู้ซ้ือคร้ังที ่2    
            เลียนแบบ 
   Firm 1                ผลิตภณัฑ์ 
                                             
ไม่ออกผลิตภณัฑช์นิดใหม่   ออกผลิตภณัฑ ์        Firm 2  
          ชนิดใหม่     ไม่เลียนแบบ 
          ผลิตภณัฑ์   
             
               ออกผลิตภณัฑช์นิดใหม่     ไม่ออกผลิตภณัฑช์นิดใหม่ 
 
                          
รูปที ่3.7:  แผนผงัขั้นตอนการเล่นเกมส์รอบบ่าย – เกมส์สอง 
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ตารางที ่3.3: แผน่เกมส์ในการทดลองเล่นเกมส์รอบบ่าย – เกมส์แรก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Firm 1 
ผลิตภณัฑข์องแท ้

Firm 2 
ผลิตภณัฑล์อกเลียนแบบ 

การตดัสินใจของ Buyer 

Step 1 
ออกผลิตภณัฑใ์หม่ 

............................... บาท 
มี 2 ทางเลือก คือ           ลอกเลียนแบบ 
                                       ....................บาท 

          ผลิตภณัฑข์องแท ้
          ผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ 

                                        ไม่ลอกเลียนแบบ  

Step 2 
ตั้งราคาผลิตภณัฑข์องแทใ้หม่ 
............................... บาท 

ตั้งราคาผลิตภณัฑข์องเลียนแบบใหม่ 
........................................................บาท 

           ผลิตภณัฑข์องแท ้
           ผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ 

Step 3 
ตั้งราคาสุดทา้ย 

................................ บาท 
            ผลิตภณัฑข์องแท ้

           ผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ 

Step 4 

มี 2 ทางเลือก คือ         ออก  
                                     ผลิตภณัฑ ์ 
                                    ใหม่อีกชนิด  
                                     หน่ึง 

มี 2 ทางเลือก คือ           ลอกเลียนแบบ  
                                      ไม่ลอกเลียนแบบ 
                  ออกผลิตภณัฑ ์            
                                               ใหม่เป็นของ 
                                                ตวัเอง 

 

 

                            
 
                                    
 
                                    ไม่ออก  
                                    ผลิตภณัฑ ์
                                    ใหม่ 
                           (ใชผ้ลิตภณัฑเ์ดิม) 

                                ไม่ออก 
                                               ผลิตภณัฑใ์หม่ 
 
                                        ออกผลิตภณัฑ ์           
                                        ใหม่เป็นของตวัเอง 
                                        ไม่ออกผลิตภณัฑ ์
                                        ใหม่ 
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ตารางที ่3.4: แผน่เกมส์ในการทดลองเล่นเกมส์รอบบ่าย – เกมส์สอง 

 Firm 1 
ผลิตภณัฑข์องแท ้

Firm 2 
ผลิตภณัฑล์อกเลียนแบบ 

การตดัสินใจของ Buyer 

Step 1 
ออกผลิตภณัฑใ์หม่ 

..................................บาท 
มี 2 ทางเลือก คือ           ลอกเลียนแบบ 
                                       .........................บาท 

           ผลิตภณัฑข์องแท ้
           ผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ 

                                         ไม่ลอกเลียนแบบ  

Step 2 
ตั้งราคาผลิตภณัฑข์องแทใ้หม่ 
...................................บาท 

ตั้งราคาสุดทา้ย  
       .....................................................บาท 

           ผลิตภณัฑข์องแท ้
           ผลิตภณัฑข์องเลียนแบบ 

Step 3 

มี 2 ทางเลือก คือ            ออก  
                                       ผลิตภณัฑ ์ 
                                       ใหม่อีก 
                                        ชนิดหน่ึง 

มี 2 ทางเลือก คือ            ลอกเลียนแบบ  
                                       ไม่ลอกเลียนแบบ 
                  ออกผลิตภณัฑ ์            
                                               ใหม่เป็นของ 
                                                ตวัเอง 

 

 

                            
 
                                    
                                     ไม่ออก  
                                      ผลิตภณัฑ ์
                                      ใหม่  
                           (ใชผ้ลิตภณัฑเ์ดิม) 

                                 ไม่ออก 
                                                ผลิตภณัฑใ์หม่ 
 
                                        ออกผลิตภณัฑ ์            
                                        ใหม่เป็นของตวัเอง 
                                        ไม่ออกผลิตภณัฑ ์
                                         ใหม่ 
 

 

 
3.3 แบบจ าลองทีใ่ช้ในการศึกษา 

ในการศึกษาน้ีไดใ้ชแ้บบจ าลองทางเศรษฐมิติเพื่อหาความสัมพนัธ์หรืออิทธิพลท่ีเป็นตวัก าหนด
พฤติกรรมการตดัสินใจลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์ ไดใ้ช ้Logit Model for Panel Data ซ่ึงสามารถ
คาดการณ์จากสมการพยากรณ์การตดัสินใจท่ีจะลอกเลียนแบบผลิตภณัฑไ์ด ้ดงัน้ี 

Copy = ƒ (imitator, p_ratio , genuine, uncertain, p_setter) 
โดยท่ี  

ตัวแปรตาม:   Copy = 1, ตดัสินใจลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์ 
             Copy = 0, ตดัสินใจไม่ลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์ 
 ตัวแปรอสิระ: imitator = การเลียนแบบผลิตภณัฑอ่ื์น   
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                โดยท่ี imitator = 1, เคยเลียนแบบผลิตภณัฑอ่ื์น 
             imitator = 0, ไม่เคยเลียนแบบผลิตภณัฑอ่ื์น 
             p_ratio = อตัราส่วนราคาสุดทา้ยเทียบกบัราคาแรก 
            genuine = การตดัสินใจของผูซ้ื้อท่ีจะซ้ือผลิตภณัฑ์ของแท ้
   โดยท่ี genuine = 1, เลือกผลิตภณัฑแ์ท ้
             genuine = 0, เลือกผลิตภณัฑเ์ลียนแบบ 
            uncertain = ความไม่แน่นอนดา้นการต่อตา้นของผูซ้ื้อ 
   โดยท่ี uncertain = 1, มีความไม่แน่นอนท่ีผูซ้ื้ออาจต่อตา้นสินคา้เลียนแบบ 
                          uncertain = 0, ผูซ้ื้อไม่ต่อตา้นสินคา้เลียนแบบ    
             p_setter = การเป็นฝ่ายก าหนดราคาในราคาสุดทา้ย 
   โดยท่ี p_setter = 1, เป็นผูต้ ั้งราคาสุดทา้ย 
             p_setter = 0, ไม่ไดเ้ป็นผูต้ ั้งราคาสุดทา้ย 
 
โดยมีสมมติฐานส าหรับตวัแปร ดงัน้ี 

imitator        มีสมมติฐานว่า ตวัแปรน้ีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกับตวัแปรตาม คือ ถ้า
ผูป้ระกอบการเคยลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์ของผูอ่ื้นมาก่อนในอดีต ก็น่าจะยงั
ลอกเลียนแบบต่อไป 

p_ratio         มีสมมติฐานวา่ ตวัแปรน้ีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัตวัแปรตาม คือ ถา้สัดส่วน
ราคาสุดทา้ยต่อราคาเร่ิมตน้ยิ่งนอ้ย (เกิดสงครามราคาอยา่งรุนแรง) ยิ่งท าให้ไม่
มีแรงจูงใจท่ีจะเลียนแบบผลิตภณัฑ ์

genuine        มีสมมติฐานวา่ ตวัแปรน้ีมีความสัมพนัธ์เชิงลบกบัตวัแปรตาม คือ ถา้ผูบ้ริโภคมี
ค่านิยมในการเลือกซ้ือผลิตภณัฑ์ของแท ้ยอ่มลดแรงจูงใจให้เกิดการเลียนแบบ
ผลิตภณัฑ ์

uncertain      มีสมมติฐานว่า ตวัแปรน้ีมีความสัมพนัธ์เชิงลบกบัการตดัสินใจเลียนแบบ
ผลิตภณัฑ์  เพราะว่าถ้าผูซ้ื้อมีความแน่นอนว่าจะไม่ต่อตา้นสินคา้เลียนแบบ  
น่าจะท าใหผู้ผ้ลิตกลา้เลียนแบบผลิตภณัฑม์ากข้ึน 

p_setter        มีสมมติฐานว่า ตวัแปรน้ีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัตวัแปรตาม คือ ถา้เป็นผู ้
ควบคุมราคาสุดท้ายของตลาดได้ ก็น่าจะป้องกันไม่ให้ผู ้อ่ืนมามีอิทธิพล
มากกวา่ตน จึงมีโอกาสท่ีจะเลียนแบบมากข้ึน 
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การก าหนดกลุ่มของขอ้มูล Panel กระท าไดโ้ดยใชแ้นวคิดดงัน้ีคือ  ตวัอยา่งเดียวกนัให้เป็น id 
เดียวกนั หมายความว่า ผูเ้ล่นท่ีเล่นในเกมส์แรกรอบเช้าและเกมส์ท่ีสองรอบเช้าย่อมเป็นตวัอย่าง
เดียวกนัเพียงแต่ตดัสินใจในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกนัเท่านั้น (สถานการณ์ท่ีวา่น้ีคือ ผูป้ระกอบการ
รายท่ี 1 หรือ 2 เป็นผูต้ ั้งราคาสุดทา้ย)  ดงันั้น จึงสร้างเป็นขอ้มูล Panel ไดโ้ดยก าหนดให้มี id ตั้งแต่ 
1 ถึง 12  (รอบเชา้มีจ านวนกลุ่ม 12 กลุ่ม)  ส่วนผูเ้ล่นท่ีเล่นในเกมส์แรกและเกมส์ท่ีสองในรอบบ่ายก็
ยอ่มเป็นตวัอยา่งเดียวกนั  จึงก าหนดใหมี้ id ตั้งแต่ 13 ถึง 20  (รอบบ่ายมีจ านวนกลุ่ม 8 กลุ่ม) 

 
3.4  วธีิวเิคราะห์ข้อมูล   

การวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการทดลองเกมส์ ซ่ึงเป็นขอ้มูลประเภทขอ้มูลเชิงปริมาณ ไดใ้ชก้าร
วเิคราะห์เชิงพรรณนา การวเิคราะห์แนวโนม้พฤติกรรมการตดัสินใจของกลุ่มตวัอยา่งนั้น สถิติท่ีใช ้
คือ Non-Parametric Statistical Analysis โดยในการวิเคราะห์ Unmatched Data (เปรียบเทียบ
ผลลพัธ์ระหว่างเกมส์รอบเช้ากบัรอบบ่าย) ได้ใช้ Wilcoxon-Mann-Whitney Test และในการ
วิเคราะห์ Matched Data (เปรียบเทียบผลลพัธ์ระหวา่งเกมส์แรกกบัเกมส์สอง) ไดใ้ช ้Wilcoxon-
Signed-Rank Test ในการเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย และใชก้ารทดสอบทางเศรษฐมิติในการวิเคราะห์
ปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์ 

 

3.4.1  สถิติทดสอบ Wilcoxon-Mann-Whitney Test 
 

ในการเปรียบเทียบดว้ยกลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่มท่ีมีความแตกต่างกนัซ่ึงอยู่ภายใตเ้ง่ือนไข
สถานการณ์ท่ีมีความแตกต่างกนั (Unmatched Data) เพื่อท าการเปรียบเทียบพฤติกรรมการตดัสินใจ
ของบุคคลท่ีมีความแตกต่างกันและอยู่ในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงจะใช้สถิติทดสอบ 
Wilcoxon-Mann-Whitney Test โดยจะท าการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียต่าง ๆ ดงัน้ี 

- เปรียบเทียบค่าเฉล่ียราคาท่ีตั้งใหม่ของแต่ละผูป้ระกอบการต่อราคาแรก ระหว่างเกมส์
แรกในรอบเชา้และรอบบ่าย 

- เปรียบเทียบค่าเฉล่ียราคาท่ีตั้งใหม่ของแต่ละผูป้ระกอบการต่อราคาแรก ระหวา่งเกมส์ท่ี
สองในรอบเชา้และรอบบ่าย 

- เปรียบเทียบค่าเฉล่ียราคาท่ีตั้งใหม่ของผูป้ระกอบการรายท่ี 2 ต่อราคาท่ีตั้ งใหม่ของ
ผูป้ระกอบการรายท่ี 1 ระหวา่งเกมส์แรกในรอบเชา้และรอบบ่าย 

- เปรียบเทียบค่าเฉล่ียราคาท่ีตั้งใหม่ของผูป้ระกอบการรายท่ี 2 ต่อราคาท่ีตั้งใหม่ของ
ผูป้ระกอบการรายท่ี 1 ระหวา่งเกมส์ท่ีสองในรอบเชา้และรอบบ่าย 
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- เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของราคาสุดทา้ยต่อราคาแรก ระหวา่งเกมส์แรกในรอบเชา้และรอบ
บ่าย 

- เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของราคาสุดทา้ยต่อราคาแรก ระหว่างเกมส์ท่ีสองในรอบเช้าและ
รอบบ่าย 

โดยสถิติทดสอบ Wilcoxon-Mann-Whitney Test เป็นสถิตินอนพาราเมตริกท่ีใช้
ทดสอบสมมติฐานวา่ กลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกนั มาจากประชากรท่ีมีลกัษณะการแจก
แจงเหมือนกนั หรือใชท้ดสอบวา่ประชากร 2 ประชากรมีการแจกแจงความน่าจะเป็นชนิดเดียวกนั
หรือไม่ ซ่ึงการศึกษาน้ีกลุ่มตวัอย่างจะหมายถึงจ านวนผูเ้ล่นทั้งหมด โดยจะเปรียบเทียบผลลพัธ์
ระหวา่งเกมส์รอบเชา้กบัรอบบ่ายเพื่อวเิคราะห์พฤติกรรมการเลียนแบบของกลุ่มตวัอยา่งวา่ถา้มีผูซ้ื้อ
หรือไม่มีผูซ้ื้อ ฝ่ายไหนจะมีสงครามราคาท่ีรุนแรงมากกว่ากนั โดยจะค านวณค่าสถิติทดสอบของ
กลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่ม แล้วให้อนัดบัจากค่าท่ีน้อยท่ีสุดเรียงไปค่าท่ีมากท่ีสุด และหาค่าเฉล่ียของ
อนัดบั 

สถิติทดสอบ คือ 

2

)1( 


nn
ST  

 
เม่ือ n  คือ จ านวนผูเ้ล่นทั้งหมด 

         S  คือ ผลรวมของอนัดบัจากจ านวนผูเ้ล่นทั้งหมดในการตั้งราคาใหม่ของขอ้มูลรวม
ท่ีเรียงล าดบัแลว้ 

 

3.4.2  สถิติทดสอบ Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks Test 
 

ในการวเิคราะห์หาค่าเฉล่ียการตั้งราคาใหม่ของแต่ละผูป้ระกอบการเพื่อศึกษาวา่ฝ่ายใด
จะมีแรงจูงใจในการลดราคามากกว่ากันนั้น จะใช้ผูเ้ล่นคนเดียวกันหรือกลุ่มตวัอย่างเดียวกัน 
(Matched Data) แต่เปรียบเทียบภายใตก้ารแข่งขนัท่ีแตกต่างกนัคือในเกมส์แรกและเกมส์ท่ีสอง
ดงันั้นในการเปรียบเทียบพฤติกรรมของผูเ้ล่นในแต่ละรอบการแข่งขนันั้นจะใช้สถิติการทดสอบ 
Wilcoxon Matched Pairs Sign Rank Test โดยจะท าการเปรียบเทียบกลุ่มตวัอยา่งภายใตส้ถานการณ์
ต่าง ๆ ดงัน้ี 

- เปรียบเทียบสัดส่วนราคาท่ีตั้งใหม่ของแต่ละผูป้ระกอบการต่อราคาแรก ระหวา่งเกมส์
แรกและเกมส์ท่ีสองในรอบเชา้ 

- เปรียบเทียบสัดส่วนราคาท่ีตั้งใหม่ของแต่ละผูป้ระกอบการต่อราคาแรก ระหวา่งเกมส์
แรกและเกมส์ท่ีสองในรอบบ่าย 
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- เปรียบเทียบสัดส่วนราคาท่ีตั้ งใหม่ของผูป้ระกอบการรายท่ี 2 ต่อราคาท่ีตั้งใหม่ของ
ผูป้ระกอบการรายท่ี 1 ระหวา่งเกมส์แรกและเกมส์ท่ีสองในรอบเชา้ 

- เปรียบเทียบสัดส่วนราคาท่ีตั้งใหม่ของผูป้ระกอบการรายท่ี 2 ต่อราคาท่ีตั้งใหม่ของ
ผูป้ระกอบการรายท่ี 1 ระหวา่งเกมส์แรกและเกมส์ท่ีสองในรอบบ่าย 

- เปรียบเทียบสัดส่วนราคาสุดทา้ยต่อราคาแรก ระหวา่งเกมส์แรกและเกมส์ท่ีสองในรอบ
เชา้ 

- เปรียบเทียบสัดส่วนราคาสุดทา้ยต่อราคาแรก ระหวา่งเกมส์แรกและเกมส์ท่ีสองในรอบ
บ่าย  

 

3.4.3  แบบจ าลองโลจิตส าหรับ Panel Data และการทดสอบ Hausman Test 
  

ในการศึกษาน้ีไดใ้ช้แบบจ าลองทางเศรษฐมิติเพื่อหาความสัมพนัธ์หรืออิทธิพลท่ีเป็น
ตวัก าหนดพฤติกรรมการตดัสินใจลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์ ไดใ้ช้ Logit Model for Panel Data 
วิเคราะห์สมมติฐานส าหรับตวัแปรอิสระในแบบจ าลองว่าจะมีผลต่อการตดัสินใจลอกเลียนแบบ
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติหรือไม่ โดยตวัแปรอิสระทั้งหมดในแบบจ าลองนั้น ประกอบดว้ย การ
เลียนแบบผลิตภณัฑ์อ่ืน (imitator) อตัราส่วนราคาสุดทา้ยเทียบกบัราคาแรก (p_ratio) การตดัสินใจ
ของผูซ้ื้อท่ีจะซ้ือผลิตภณัฑ์ของแท ้(genuine) ความไม่แน่นอนดา้นการต่อตา้นของผูซ้ื้อ (uncertain) 
และการเป็นฝ่ายก าหนดราคาในราคาสุดทา้ย (p_setter)  

ในการวิเคราะห์ขอ้มูลและประมวลผลจะใช้ขอ้มูล Panel data ซ่ึงจะออกมามีจ านวน
ทั้งส้ินเท่ากบั 40 จ านวน ท าให้มีความจ าเป็นท่ีตอ้งใชข้อ้มูล Panel data เน่ืองมาจากการใชข้อ้มูล
อนุกรมเวลาหรือภาคตดัขวางเพียงอย่างเดียวอาจจะท าให้ไม่มีจ  านวนขอ้มูลท่ีมากพอส าหรับการ
วิเคราะห์ โดยแบบจ าลองท่ีนิยมใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลแบบ Panel data คือ Fixed Effect Model 
กบั Random Effect Model เพราะขอ้มูลในแต่ละกลุ่มมีความแตกต่างจากขอ้มูลกลุ่มอ่ืนในการ
คาดการณ์เพื่อทดสอบตวัแปรท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเลียนแบบผลิตภณัฑ์    

 ทั้งน้ี ในการก าหนดกลุ่มของขอ้มูล Panel กระท าไดโ้ดยตั้ง id ของผูเ้ล่นท่ีเล่นในเกมส์
แรกรอบเชา้และเกมส์ท่ีสองรอบเชา้ให้มี id ตั้งแต่ 1 ถึง 12 เน่ืองจากการทดลองเกมส์ในรอบเชา้จะ
มีกลุ่มตัวอย่าง 12 กลุ่มท่ีเป็นตัวอย่างเดียวกันเพียงแต่ตัดสินใจในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกัน 
(สถานการณ์ท่ีวา่น้ีคือ ผูป้ระกอบการรายท่ี 1 หรือ 2 เป็นผูต้ ั้งราคาสุดทา้ย ส่วนผูเ้ล่นท่ีเล่นในเกมส์
แรกและเกมส์ท่ีสองในรอบบ่ายก็ย่อมเป็นตวัอย่างเดียวกนั จึงก าหนดให้มี id ตั้งแต่ 13 ถึง 20 
เน่ืองจากการทดลองเกมส์ในรอบบ่ายจะมีกลุ่มตวัอยา่ง 8 กลุ่ม  
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การวิเคราะห์ปัจจยัท่ีเป็นตวัก าหนดพฤติกรรมการตดัสินใจลอกเลียนแบบผลิตภณัฑ์โดย
ใช ้Logit Model for Panel Data จะมีการทดสอบทั้งแบบจ าลอง Fixed Effect Model และ Random 
Effect Model ซ่ึงจะใชก้ารทดสอบ Hausman Test เป็นตวัตดัสิน โดยอาศยัการเปรียบเทียบระหวา่ง
ค่าสัมประสิทธ์ิจากแบบจ าลอง Fixed Effect และ Random Effect วา่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั
หรือไม่ โดยใช้ค่าไคสแควร์เป็นการทดสอบสมมติฐาน หากปฏิเสธสมมติฐาน Ho จะเลือกใช้
แบบจ าลอง Fixed Effect แต่หากไม่สามารถปฏิเสธสมมติฐาน Ho จะเลือกใชแ้บบจ าลอง Random 
Effect 

 
 

 


