
 
 

 

บทที ่2 
กรอบแนวคดิทางทฤษฎแีละการทบทวนวรรณกรรม 

 
2.1  แนวคิดทางทฤษฎี 

2.1.1  ทฤษฎีเกมส์ (Game Theory)  
ทฤษฎีเกมส์ (Game Theory) ถูกคิดคน้ข้ึนมาคร้ังแรกโดย จอห์น ฟอน นอยมนัน์ (Von 

Neumann) และ ออสการ์ มอร์เกินสเติร์น ( Oskar Morgenstern) ในปี ค.ศ. 1944 ซ่ึงตีพิมพใ์นต ารา 
ทฤษฎีเกมส์และพฤติกรรมทางเศรษฐศาสตร์ (Theory of Games and Economic Behavior) หลงัจาก
นั้นทฤษฎีดงักล่าวไดถู้กศึกษาและพฒันาต่อยอดโดยนกัคณิตศาสตร์ช่ือจอห์น แนช (John F. Nash) 
และได้รับรางวลัโนเบลสาขาเศรษฐศาสตร์ร่วมกบันักเศรษฐศาสตร์อีกสองท่าน ในด้านทฤษฎี
เก่ียวกบั Non-Cooperative Games ในปี ค.ศ 1994 (สนัน่ เถาชารี, 2553) 

ในบทความของ วิทยา พรพชัรพงศ์ (2550) กล่าวถึง สมมติฐาน (Assumptions) ของ
ทฤษฎีไวว้า่ ภายใตส้ถานการณ์ท่ีมีการแข่งขนัหรือการขดัแยง้ระหวา่งบุคคลหรือผูเ้ล่นสองฝ่ายข้ึน
ไป ผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายต่างมีการตดัสินใจย่างมีเหตุมีผลในการเลือกใช้กลยุทธ์ ซ่ึงจะมีก่ีกลยุทธ์ก็ได้
ข้ึนอยูก่บัความสามารถของผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายและอาจเหมือนหรือแตกต่างกนัก็ได ้โดยผูเ้ล่นจะเลือก
ตดัสินใจใชก้ลยทุธ์ท่ีสามารถเพิ่มประโยชน์สูงสุดใหแ้ก่ตนเอง หรือท าใหต้นเองไดรั้บผลประโยชน์
มากท่ีสุดเสมอ  

ทั้งน้ีผลประโยชน์ท่ีเกิดจากการตดัสินใจเลือกใช้กลยุทธ์ของผูเ้ล่นถูกก าหนดให้มีความ
ขดัแยง้กนั นัน่หมายถึง หากผูเ้ล่นฝ่ายหน่ึงไดรั้บประโยชน์จากการเลือกใชก้ลยุทธ์หน่ึงๆ ผูเ้ล่นฝ่าย
ตรงขา้มยอ่มตอ้งสูญเสียผลประโยชน์ ซ่ึงจะเห็นไดว้า่การตดัสินใจเลือกใชก้ลยุทธ์ของแต่ละฝ่ายจะ
มีผลต่อบุคคลอ่ืนท่ีตอ้งตดัสินใจดว้ยเสมอ ดงันั้นผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจึงจ าเป็นตอ้งค านึงดว้ยวา่ผูเ้ล่นฝ่าย
ตรงขา้มมีการตดัสินใจเลือกใชก้ลยทุธ์ใด และตนควรตอบโตด้ว้ยกลยทุธ์ใดเพื่อให้บรรลุเป้าหมายท่ี
ตอ้งการหลีกเล่ียงความขดัแยง้ 

นอกจากนั้น ในการตัดสินใจภายใต้สถานการณ์ใดๆ ผูเ้ล่นยงัถูกสมมติให้มีความรู้
ความสามารถเท่าเทียมกนัและมีขอ้มูลเท่าเทียมกนั เน่ืองจากองคป์ระกอบดงักล่าวนั้นจะส่งผลให้
การตดัสินใจมีขอ้ยติุในลกัษณะท่ีคาดการณ์ได ้แต่ในความเป็นจริงนั้นจะเป็นเร่ืองยากท่ีผูเ้ล่นแต่ละ
ฝ่ายจะมีความรู้ความสามารถและขอ้มูลต่างๆเท่าเทียมกนั อยา่งไรก็ตามทฤษฎีเกมส์นั้นสามารถท่ีจะ
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ใชใ้นการอธิบายไดอ้ยา่งดีในกรณีท่ีผูเ้ล่นฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงมีขอ้มูลท่ีดีกวา่และมีการเตรียมการท่ีดีกวา่
ฝ่ายดงักล่าวย่อมประสบผลส าเร็จและสามารถไดเ้ปรียบในสถานการณ์ดงักล่าวจากฝ่ายตรงขา้มท่ี
ขาดขอ้มูลและการเตรียมการ 

ทฤษฎีเกมส์ (Game Theory) เป็นเคร่ืองมือส าหรับการวิเคราะห์การตัดสินใจใน
สถานการณ์ต่างๆท่ีผลลพัธ์ข้ึนอยู่กบัการตดัสินใจของฝ่ายอ่ืน หรือเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยวิเคราะห์
ตรวจสอบกลยุทธ์ท่ีเกิดจากความสัมพนัธ์ของผูเ้ล่นเกมส์สองฝ่ายหรือมากกว่าสองฝ่ายท่ีเกิดจาก
พฤติกรรมการตดัสินใจในทางเลือกต่างๆ ภายใตเ้ง่ือนไขและกติกาของแบบจ าลองเกมส์ หรือ
สถานการณ์จ าลองท่ีตอ้งการศึกษา โดยการใชส้ถานการณ์จ าลองทางคณิตศาสตร์แบบง่ายๆ (ศกัดา  
ปัญจพรผล, 2555) 

ในการวิเคราะห์การตดัสินใจผ่านการเล่นเกมส์ จะตอ้งค านึงถึงลกัษณะโดยทัว่ไปซ่ึง
ประกอบดว้ย 5 อยา่ง (คมสัน สุริยะ, 2548) ดงัน้ี 

1) กติกา (rules) หมายถึง ส่ิงท่ีท าไดแ้ละท าไม่ไดใ้นเกมส์ 
2) ผูเ้ล่น (players) หมายถึง ผูต้ดัสินใจในเกมส์ ซ่ึงตอ้งมี 2 ฝ่ายข้ึนไป 
3) ผลลพัธ์ท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจะไดรั้บ (payoffs) ซ่ึงจะข้ึนอยู่กบัการกระท าของผู ้

เล่นแต่ละฝ่าย 
4) การเลือก หรือ หารตัดสินใจได้กระท าอย่างรอบคอบและไตร่ตรองดีแล้ว 

(rational) 
5) เป้าหมายของเกมส์อยูท่ี่การไดรั้บผลลพัธ์ท่ีท าให้ไดค้วามพอใจสูงสุดเท่าท่ีจะ

สามารถเป็นไปได ้(maximized benefits)  
ในบทความของ สนัน่ เถาชารี (2553) อธิบายถึง รูปแบบของเกมส์โดยทัว่ไป ซ่ึงสามารถ

จ าแนกได ้2 รูปแบบ คือ เกมส์รูปแบบครอบคลุม  ซ่ึงเป็นเกมส์ท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจะท าการเลือกใช้
กลยุทธ์ต่างๆตามล าดบั โดยผูเ้ล่นจะทราบถึงการตดัสินใจของผูเ้ล่นอีกฝ่ายล่วงหน้า และเกมส์
รูปแบบปกติ ซ่ึงเป็นเกมส์ท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายไม่ทราบถึงการตดัสินใจเลือกใชก้ลยทุธ์ของอีกฝ่าย 

ในขณะท่ีชนิดของเกมส์โดยทัว่ไปสามารถสามารถจ าแนกได ้3 ชนิด คือ  
1)  เกมส์ร่วมมือและเกมส์ไม่ร่วมมือ (Cooperative Game and Non-Cooperative 

Game): 
 เกมส์ร่วมมือ (Cooperative Game) มีสมมติฐานว่า ผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายสามารถ

ร่วมมือกนัได ้ท าใหแ้ต่ละฝ่ายสามารถปรึกษาหารือกนั และสามารถท าการตกลงใดๆระหวา่งกนัได ้
เพื่อให้ไดรั้บผลตอบแทนรวมท่ีดีท่ีสุด โดยถือวา่ผูเ้ล่นท่ีร่วมมือกนัจะเป็นผูเ้ล่นฝ่ายเดียวกนัและจะ
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ปฏิบติัตามขอ้ตกลงท่ีได้ตกลงกนัไว ้ตวัอย่างเช่น ผูเ้ล่น 2 ฝ่าย ท าการตดัสินใจโดยใช้กลยุทธ์ท่ี
ก่อใหเ้กิดส่วนไดส่้วนเสียของทั้ง 2 ฝ่ายรวมกนัคงท่ี 

ในขณะท่ีเกมส์ไม่ร่วมมือ (Non-Cooperative Game) มีสมมติฐานว่า ผูเ้ล่นแต่
ละฝ่ายไม่สามารถร่วมมือได้ ท าให้แต่ละฝ่ายเลือกใช้กลยุทธ์โดยไม่ได้ปรึกษาหารือกนั และไม่
สามารถท าการตกลงใดๆระหว่างกนัเลย หรืออาจกล่าวไดว้่าเป็นเกมส์ท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจะท าการ
ตดัสินใจโดยใชผ้ลตอบแทนของตนเองเป็นหลกัเท่านั้น ตวัอยา่งเช่น ผูเ้ล่น 2 ฝ่ายท่ีอยูภ่ายใตส้ภาวะ
แข่งขนักนั แต่ละฝ่ายจึงจ าเป็นตอ้งค านึงถึงกลยุทธ์ของอีกฝ่าย และท าการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ท่ี
สามารถท าใหต้นเองไดป้ระโยชน์มากกวา่อีกฝ่าย 

2)  เกมส์สมมาตรและเกมส์ไม่สมมาตร (Dominant strategy and Non-Dominant 
strategy): 

เกมส์สมมาตร (Dominant strategy) มีสมมติฐานวา่ ผลตอบแทนท่ีไดรั้บข้ึนอยู่
กบัการตดัสินใจของตนเองและคนอ่ืนเท่านั้น โดยไม่ค  านึงถึงวา่ใครจะเป็นผูเ้ล่นเกมส์ดงันั้นผูเ้ล่นจึง
มีกลยทุธ์ในการเล่นท่ีเหมือนกนัส าหรับผูเ้ล่นทุกฝ่าย 

ในขณะท่ีเกมส์ไม่สมมาตร (Non-Dominant strategy) มีสมมติฐานว่า 
ผลตอบแทนท่ีไดรั้บข้ึนอยู่กบัการตดัสินใจของตนเองและคนอ่ืน โดยแต่ฝ่ายจะมีกลยุทธ์แตกต่าง
กนัไป 

3)  เกมส์ผลรวมเป็นศูนย์และเกมส์ผลรวมไม่เป็นศูนย์ (Zero Sum Game and 
Non- Zero Sum Game): 

เกมส์ผลรวมเป็นศูนย ์(Zero Sum Game) มีสมมติฐานวา่ ในการเลือกใชก้ลยุทธ์
ใดๆ จะส่งผลใหผ้ลรวมของเกมส์มีค่าคงท่ี นัน่คือ หากมีฝ่ายหน่ึงไดรั้บผลประโยชน์ อีกฝ่ายหน่ึงจะ
สูญเสียผลประโยชน์ ส่งผลให้ผลประโยชน์ท่ีฝ่ายหน่ึงไดรั้บจะเท่ากบัผลประโยชน์ท่ีอีกฝ่ายหน่ึง
สูญเสีย หรืออาจกล่าวไดว้า่ หากฝ่ายหน่ึงไดรั้บผลตอบแทนจ านวนเท่าใดอีกฝ่ายหน่ึงตอ้งสูญเสีย
ผลตอบแทนเป็นจ านวนเท่านั้น (Two persons zero sum games)  

ในขณะท่ีเกมส์ผลรวมไม่เป็นศูนย ์(Non- Zero Sum Game) มีสมมติฐานว่า 
ผลลัพธ์ท่ีได้จะข้ึนอยู่กับแนวทางการตัดสินใจ หรือการเลือกใช้กลยุทธ์ของแต่ละฝ่าย ซ่ึงไม่
จ  าเป็นตอ้งคงท่ีเสมอไป ดงันั้นการท่ีผูเ้ล่นฝ่ายหน่ึงไดรั้บผลตอบแทนสูงสุดจึงไม่จ  าเป็นตอ้งท าให้
อีกฝ่ายไดรั้บผลตอบแทนนอ้ยท่ีสุด 

จากชนิดและรูปแบบเกมส์ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ เกมส์ทุกประเภทลว้นแลว้แต่มีขอบเขตดา้น
ระยะเวลา ซ่ึงสามารถจ าแนกได ้2 ลกัษณะใหญ่ๆ คือ เกมส์ท่ีเล่นรอบเดียวจบและเกมส์ท่ีตอ้งเล่นซ ้ า
หลายรอบ โดยเกมส์ท่ีเล่นรอบเดียวจบ ผูเ้ล่นจะท าการเลือกใช้กลยุทธ์เพื่อให้ตนไดรั้บประโยชน์
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สูงสุด ไม่วา่จะตอ้งใชก้ลยทุธ์ท่ีรุนแรงเพียงใดก็ตาม ในขณะท่ีเกมส์ท่ีตอ้งเล่นซ ้ าหลายรอบ ผูเ้ล่นจะ
มีแนวโน้มมากข้ึนท่ีจะตดัสินใจเลือกใช้กลยุทธ์ท่ีให้ผลประโยชน์แก่ทั้งสองฝ่ายในระยะยาว ทั้งน้ี
เพื่อหลีกเล่ียงการถูกตอบโตด้ว้ยกลยทุธ์ท่ีรุนแรงจากฝ่ายตรงขา้ม ซ่ึงอาจท าให้สูญเสียประโยชน์ทั้ง
คู่ 

ในแต่ละรอบของการเล่นเกมส์ ผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจะมีลกัษณะการตดัสินใจทางกลยุทธ์ท่ี

แตกต่างกนัไป โดยอาจจะท าการตดัสินใจพร้อมกนั (simultaneous game) นัน่คือ ผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจะ

ท าการตดัสินใจพร้อมๆกนั โดยต่างฝ่ายจะไม่ทราบว่าฝ่ายตรงข้ามมีการตดัสินใจแบบใด หรือ

อาจจะผลัดกันตดัสินใจ (sequential game) นั่นคือ แต่ละฝ่ายจะผลัดกันตดัสินใจตามล าดับท่ี

แน่นอน โดยแต่ละฝ่ายจะรู้วา่ฝ่ายตรงขา้มไดต้ดัสินใจแบบใดในล าดบัการตดัสินใจก่อนหนา้ 

กลยุทธ์ท่ีใช้ในการตดัสินใจภายใตส้ถานการณ์ต่างๆ ผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจะมีก่ีกลยุทธ์ก็ได้
ข้ึนอยู่กบัความสามารถของผูเ้ล่นแต่ละฝ่าย ซ่ึงกลยุทธ์มี 2 ประเภทด้วยกนัคือ กลยุทธ์แท ้(Pure 
Strategies) และกลยทุธ์ผสม (Mixed Strategies) 

1) กลยุทธ์แท้ (Pure Strategies) : 
ผูเ้ล่นจะมีการตดัสินใจเลือกใชก้ลยุทธ์ใดกลยุทธ์หน่ึงเป็นประจ า โดยไม่ค  านึง

วา่ผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้มจะมีการตดัสินใจเลือกใชก้ลยุทธ์ใด หรือทั้งสองฝ่ายจะเลือกใชก้ลยุทธ์ใดเพียง
กลยทุธ์เดียวอยูต่ลอดเวลา 

2) กลยุทธ์ผสม (Mixed Strategies) : 
เป็นกลยทุธ์ท่ีใชใ้นการเล่นเกมส์ระหวา่งบุคคลสองฝ่าย โดยผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจะ

ไม่เลือกใชเ้พียงกลยทุธ์ใดกลยทุธ์หน่ึง แต่จะเลือกใชห้ลายวิธีผสมกนั ดงันั้น ในการหาผลลพัธ์ของ
เกมส์ท่ีมีการใชก้ลยทุธ์ผสมจ าเป็นจะตอ้งใชห้ลกัคณิตศาสตร์ในการค านวณ เพื่อหาสัดส่วนของการ
ตดัสินใจเลือกใชก้ลยทุธ์ของผูเ้ล่นแต่ละฝ่าย  

 

จากแนวคิดหรือกลไกของทฤษฎีเกมส์ขา้งตน้ จะเห็นไดว้่าการศึกษาความเก่ียวขอ้งทาง
สังคมท่ียุ่งยากซับซ้อน ทฤษฎีเกมส์จะอธิบายให้ทราบถึงศกัยภาพและความเส่ียงท่ีควบคู่มากบั
พฤติกรรมการตดัสินใจ ในทางเศรษฐศาสตร์แล้วมีประโยชน์มาก เน่ืองจากการวิเคราะห์การ
ตดัสินใจทางเศรษฐศาสตร์ดว้ยทฤษฎีเกมส์จะช่วยใหเ้ขา้ใจผลลพัธ์ท่ีจะเกิดข้ึนในโลกของความเป็น
จริงมากยิง่ข้ึน และสามารถน าประยกุตใ์ชใ้นการแกไ้ขสถานการณ์ทางสังคมไดอ้ยา่งกวา้งขวาง  

ทฤษฎีน้ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยั ในการศึกษาประเด็นเร่ือง การใชท้ฤษฎีเกมส์เพื่อวิเคราะห์
ปัญหาการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าผา่นกระบวนการติดสินบนเจา้พนกังาน โดยมีความเก่ียวขอ้งกนั
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คือ ในงานวิจยัคร้ังน้ีได้ท าการทดลองเศรษฐศาสตร์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจของกลุ่ม
ตวัอยา่ง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกนั ผา่นการจ าลองสถานการณ์โดยใชแ้บบจ าลองเกมส์ ดงัต่อไปน้ี 

 

ตารางที ่2.1 แบบจ าลองเกมส์ท่ีใชใ้นการศึกษาในกรณีพิจารณาตามเง่ือนไข 
 
 

เงี่อนไขในการพจิารณา  แบบจ าลองเกมส์ 

ชนิดของเกมส์ 

เกมส์ร่วมมือ (Cooperative Game)  

เกมส์ไม่ร่วมมือ (Non-Cooperative Game)  

เกมส์สมมาตร (Dominant strategy)  
เกมส์ไม่สมมาตร(Non-Dominant strategy)  

เกมส์ผลรวมเป็นศูนย(์Zero Sum Game)  
เกมส์ผลรวมไม่เป็นศูนย ์(Non-Zero Sum Game)  

รูปแบบของเกมส์ 
ตดัสินใจพร้อมกนั (simultaneous game)  
ผลดักนัตดัสินใจ (sequential game)  

ขอบเขตดา้นระยะเวลา 
ท่ีเล่นรอบเดียวจบ   

เกมส์ท่ีตอ้งเล่นซ ้ าหลายรอบ    

กลยทุธ์ 
กลยทุธ์แท ้(Pure Strategies)  
กลยทุธ์ผสม (Mixed Strategies)  

ท่ีมา: จากการวเิคราะห์แบบจ าลองเกมส์การลกัลอบตดัไมท้  าลายป่า 
 

ภายใต้แบบจ าลองเกมส์ จะมีการก าหนดกติกาหรือเง่ือนไขเพื่อมุ่งวิเคราะห์ผลของ
นโยบายป้องปรามการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าและการแข่งขนัการติดสินบน ท่ีมีต่อการแกไ้ขปัญหา 
โดยความมุ่งหวงัของการทดลองเกมส์น้ี คือ การช่วยให้ภาครัฐสามารถใช้นโยบายท่ีเหมาะสมใน
การป้องปรามการตดัไมท้  าลายป่า โดยเลือกระหว่างนโยบายให้เงินรางวลัน าจบัสูง และนโยบาย
ลงโทษหนกัส าหรับเจา้พนกังานท่ีละเวน้การปฏิบติัหนา้ท่ี และช่วยให้ภาครัฐเลือกไดอ้ยา่งถูกตอ้ง
วา่ควรจะสร้างใหเ้กิดหรือป้องกนัการเกิดการแข่งขนัในการติดสินบน เพราะทั้งสองทางเลือกก็อาจ
ให้ผลลพัธ์ท่ีต่างกนั และน าไปสู่การกระท าผิดท่ีมากนอ้ยต่างกนัไปดว้ย การศึกษาน้ีจึงจะท าให้ลด
การก่ออาชญากรรมในส่วนของการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าลงไดใ้นท่ีสุด 
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2.1.2  การทดลองโดยใช้ทฤษฎเีกมส์ (Experimental Game) 
แนวคิดการทดลองโดยใช้ทฤษฎีเกมส์ เป็นส่วนหน่ึงของแนวคิดเศรษฐศาสตร์การ

ทดลอง ท่ีถูกคิดคน้ข้ึนมาโดย ไรน์ฮาร์ด เซลเทน (Reinhard Selten) ซ่ึงได้รับรางวลัโนเบลทาง
เศรษฐศาสตร์ร่วมกบั จอห์น แนช (John F. Nash) และจอห์น ฮาร์ซานยี (John Harsanyi) ในการ
พฒันาทฤษฎีเกมส์และสาขาเศรษฐศาสตร์การทดลอง (Experimental Economics) (ปกป้อง  จนัวิทย์
, 2545) 

สมมติฐาน (Assumptions) ของแนวคิดมีอยู่ว่า ปรากฏการณ์ทางเศรษฐศาสตร์ใดๆ
สามารถคน้หาความจริงไดเ้ฉกเช่นศาสตร์ทางดา้นวิทยาศาสตร์ โดยการอาศยัระเบียบวิธีวิจยัท่ีเป็น
วิทยาศาสตร์ยิ่งข้ึน ดว้ยการน าการทดลองในห้องปฏิบติัการ (laboratory experiments) มาใชใ้นทาง
เศรษฐศาสตร์  ซ่ึงส่วนมากจะเป็นการออกแบบการทดลองเพื่อทดสอบสมมติฐานทางทฤษฎีท่ี
สะทอ้นถึงพฤติกรรมการตดัสินใจของมนุษยภ์ายใตข้อ้สมมติเบ้ืองตน้ คือ มนุษยมี์การตดัสินใจ
อยา่งมีเหตุมีผล ตามขอ้สมมติของส านกัเศรษฐศาสตร์กระแสหลกั แต่เม่ือใดท่ีการตดัสินใจนั้นอยู่
นอกเหนือหลกัการความมีเหตุมีผลแล้ว อาจจ าเป็นจะต้องใช้แนวคิดเศรษฐศาสตร์การทดลอง
ร่วมกบัทฤษฎีเศรษฐศาสตร์เชิงพฤติกรรม เพื่ออธิบายรูปแบบการตดัสินใจของมนุษยไ์ดดี้ยิ่งข้ึน 
(ผลรางวลัโนเบลสาขาเศรษฐศาสตร์,17 ธนัวาคม 2545 อา้งใน ลอยลม ประเสริฐศรี, 2554) 

การทดลองโดยใช้ทฤษฎีเกมส์ เป็นเคร่ืองมือทางเศรษฐศาสตร์ (Economic tools) ท่ีใช้
วิเคราะห์พฤติกรรมการตัดสินใจของมนุษย์ในสถานการณ์ต่างๆท่ีถูกก าหนดข้ึนให้อยู่ภายใต้
สภาพแวดล้อมบางประการท่ีต้องการศึกษา ซ่ึงใช้แนวคิดเศรษฐศาสตร์การทดลองและ
เศรษฐศาสตร์เชิงพฤติกรรม ในส่วนของทฤษฎีเกมส์เชิงพฤติกรรม เพื่อหาค าอธิบายปรากฏการณ์ท่ี
เกิดข้ึน 

Harrison and List (2004: 9-10) แบ่งรูปแบบของการทดลองโดยใชท้ฤษฎีเกมส์ออกเป็น 
4 แบบ ดงัน้ี 

1)  Conventional lab experiment 
เป็นการทดลองท่ีใช้นกัเรียนหรือนกัศึกษาเป็นกลุ่มตวัอย่าง (student subject 

pool--sanple) อาจท าการทดลองใน ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ หรือห้องปฏิบัติก ารทาง
เศรษฐศาสตร์ การทดลองในรูปแบบน้ีจะสามารถควบคุมตวัแปรท่ีตอ้งการศึกษาได ้ไม่ว่าจะเป็น 
อาชีพ อายุ ระดบัการศึกษาของผูถู้กทดลองซ่ึงอยู่ในระดบัเดียวกนัหรือใกลเ้คียงกนั นอกจากนั้น 
กลุ่มตวัอยา่งดงักล่าวยงัมีศกัยภาพในการเรียนรู้สูง สามารถเขา้ใจกติกาและเง่ือนไขของการทดลอง
เกมส์ไดอ้ยา่งรวดเร็ว ส่งผลใหก้ารทดลองเกมส์เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
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2)  Artefactual field experiment 
เป็นการทดลองท่ีกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการทดลองไม่ใชน้กัเรียนนกัศึกษา (non-

student subject pool) ซ่ึงกลุ่มตวัอย่างท่ีถูกใช้ในการทดลองรูปแบบน้ีเป็นบุคคลท่ีไม่มีความ
เก่ียวขอ้งโดยตรงกบับทบาทในการทดลองเกมส์ ซ่ึงส่งผลให้ขาดประสิทธิภาพในการควบคุมตวั
แปรบางตวัแปร เช่น อาชีพ อายุ หรือสถานะทางสังคมท่ีมีความแตกต่างกนั ส่งผลให้ไม่สามารถท่ี
จะวเิคราะห์ไดอ้ยา่งแม่นย  าวา่ปัจจยัท่ีส่งผลต่อตวัแปรตามท่ีตอ้งการศึกษาเป็นปัจจยัใดกนัแน่ ดงันั้น
จึงอาจเกิดความคลาดเคล่ือนในการทดลองสูงข้ึน  

3)  Framed field experiment 
เป็นการทดลองท่ีถือว่ามีสภาพแวดล้อมใกลเ้คียงกบัสภาพความเป็นจริงมาก

ท่ีสุด เช่น ในกรณีท่ีตอ้งการทราบพฤติกรรมการตดัสินใจติดสินบนของผูล้กัลอบตดัไมใ้นจงัหวดั
เชียงใหม่ ก็ตอ้งเขา้ไปท าการทดลองกบัผูล้กัลอบตดัไมท่ี้เขตพื้นท่ีจงัหวดัเชียงใหม่โดยตรง 

4)  Natural field experiment 
เป็นการทดลองท่ีมีลักษณะเช่นเดียวกบั Framed field experiment แต่การ

ทดลองรูปแบบน้ีจะแตกต่างตรงท่ีผูถู้กทดลองจะไม่ทราบว่าตนเองก าลงัท าการตดัสินใจในการ
ทดลองท่ีถูกจดัข้ึน 

 

อยา่งไรก็ตาม แมว้า่การทดลองจะมีหลากหลายรูปแบบ ซ่ึงมีขอ้ดีและขอ้ดอ้ยแตกต่างกนั
ไป  แต่การด าเนินการทดลองโดยทฤษฎีเกมส์หรือโดยวิธีการใดๆก็ตาม ควรเร่ิมจากส่ิงท่ีเป็น
พื้นฐานง่ายๆและไม่มีความสลบัซบัซอ้นเกินไป โดยการทดลองทุกๆการทดลองท่ีเกิดข้ึน ผูท้ดลอง
ตอ้งมีการอธิบายกฎเกณฑ์ (instruction) หรือกติกา (rule) ท่ีผูถู้กทดลองควรทราบอยา่งละเอียดและ
ชดัเจน เพื่อใหแ้น่ใจไดว้า่การตดัสินใจท่ีเกิดข้ึนอยูภ่ายใตค้วามเขา้ใจในกฎกติกาเป็นอยา่งดี  

ลอยลม ประเสริฐศรี (2554: 26-28) อธิบายวา่ หลกัการส าคญัของการทดลองโดยทฤษฎี
เกมส์คือ การอธิบายพฤติกรรมการตดัสินใจของผูถู้กทดลอง เม่ือถูกก าหนดใหเ้ป็นอิสระต่อกนั และ
อยู่ภายใตแ้บบจ าลองเกมส์ท่ีมีกติกาหรือเง่ือนไขท่ีตอ้งการศึกษา ซ่ึงองคป์ระกอบของการทดลอง 
ประกอบดว้ย  

1) ผู้ถูกทดลองหรือกลุ่มตัวอย่าง 
การเลือกกลุ่มตัวอย่างผู ้ถูกทดลอง โดยทั่วไปมักจะใช้กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็น

นักเรียน นักศึกษา เน่ืองจากสามารถควบคุมปัจจัยท่ีต้องการศึกษาได้เป็นอย่างดี อีกทั้ งยงัมี
ความสามารถในการเรียนรู้และท าความเขา้ใจกติกาของเกมส์ไดอ้ย่างรวดเร็ว ส่วนกลุ่มตวัอย่างท่ี
ไม่ใช่นกัเรียน นกัศึกษา จะท าให้มีความสมจริงมากข้ึน แต่อาจควบคุมปัจจยัอ่ืนๆไดย้ากและไม่
สามารถเขา้ใจกติกาของเกมส์ได ้ท าใหย้ากต่อการท าการทดลอง 
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เม่ือพิจารณาจ านวนตวัอย่างท่ีใช้ในการทดลอง ควรใช้ประมาณ 30 ตวัอย่าง
เป็นอย่างต ่า ในทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติท่ีไม่ใชพ้ารามิเตอร์ (Non-parametric Statistic) แต่
อย่างไรก็ตาม การก าหนดขนาดของตัวอย่างควรสัมพนัธ์กับประชากรท่ีต้องการศึกษาอย่าง
สมเหตุสมผล 

2) ผู้ถูกทดลองถูกก าหนดให้มีอรรถประโยชน์ (preferences)  
การทดลองเกมส์โดยส่วนมากจ าเป็นตอ้งมีส่ิงท่ีแสดงผลของการเลือกใช้กล

ยทุธ์ โดย Smith (1967, หนา้ 274-279) ไดก้ล่าวไวใ้นทฤษฎี Induced Valuation วา่ ส่ิงท่ีแสดงถึงผล
ของการเลือกใชก้ลยทุธ์ในการทดลองเกมส์สามารถแสดงออกมาไดใ้นรูปแบบของอรรถประโยชน์ 
โดยผูท่ี้ถูกทดลองจะมีอรรถประโยชน์เดิมอยูก่่อน (initial preference) ซ่ึงในการทดลองจะตอ้งท า
ใหร้ะดบัอรรถประโยชน์เร่ิมแรกอยูใ่นสภาพท่ีเป็นกลาง (neutralized) เพื่อท่ีจะสามารถเห็นผลของ
การเปล่ียนแปลงอรรถประโยชน์เน่ืองจากการใชม้าตรการจูงใจไดอ้ย่าง ระดบัเทคโนโลยีหรือองค์
ความรู้ (technology or knowledge)  

3) การก าหนดเง่ือนไขเกีย่วกบัข้อมูลข่าวสาร (information condition)  
การทดลองเกมส์โดยส่วนมากแลว้มกัจะมีการก าหนดให้การทดลองตั้งอยูบ่น

การรับรู้ข่าวสารแบบสมบูรณ์ (perfect information) นัน่คือ การก าหนดให้กติกาของการทดลอง
เกมส์เป็นส่ิงท่ีสามารถรับรู้ได้โดยทัว่กนั (common knowledge) โดยการให้ขอ้มูลเก่ียวกบัการ
ทดลองเกมส์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ การใชเ้น้ือหาจริงๆในการทดลอง เช่น ในกรณีท าการ
ทดลองเกมส์เร่ืองปัญหาการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าผา่นกระบวนการติดสินบนเจา้พนกังาน ผูถู้ก
ทดลองก็จะไดรั้บขอ้มูลอยา่งชดัเจนวา่การกระท าดงักล่าวเป็นการติดสินบน ในขณะท่ีอีกประเภท
หน่ึงคือ การใหข้อ้มูลท่ีไม่ไดบ้อกขอ้มูลแบบตรงๆ เช่น ในกรณีท าการทดลองเกมส์เร่ืองปัญหาการ
ลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าผ่านกระบวนการติดสินบนเจา้พนักงาน ผูถู้กทดลองอาจไม่ไดรั้บขอ้มูล
โดยตรงวา่การกระท าดงักล่าวคือการติดสินบน โดยจะมีการใชค้  าอ่ืนแทน เช่น การโอนเงิน แทนค า
วา่ การติดสินบน เพื่อเป็นการหลีกเล่ียงการบิดเบือนการให้ขอ้มูลท่ีแทจ้ริงของผูถู้กทดลอง อนัเกิด
จากอคติของผูถู้กทดลอง 

4) ทรัพย์สินตั้งต้น (initial endowment) ซ่ึงการทดลองจะควบคุมผู้ถูกทดลอง
โดยใช้รางวลัตอบแทนทางการเงิน  

เพื่อให้การทดลองมีความใกล้เคียงกับสภาพความเป็นจริงมากยิ่งข้ึน จึง
จ าเป็นต้องใช้มาตรการจูงใจท่ีมีผลต่อการตดัสินใจของมนุษย์จริงๆ ดังนั้น ในการทดลองทาง
เศรษฐศาสตร์จึงมกัใชเ้งินจริงๆหรือคะแนนจูงใจในการทดลองเกมส์ เพื่อความเขา้ใจยิ่งข้ึนสามารถ
อธิบายเพิ่มเติมไดด้งัน้ี 
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ก าหนดให ้       reward medium: m =     m0 + m +  z 
 

โดยท่ี                 m       คือ reward medium หรือ จ านวนเงินท่ีสร้างแรงจูงใจทั้งหมด 
   m0      คือ จ านวนเงินท่ีผูถู้กทดลองมีอยูก่่อนการทดลอง 
                              m0  คือ จ านวนเงินสุทธิท่ีไดรั้บจากการทดลอง 
                          z         คือ แรงจูงใจดา้นอ่ืนๆ ซ่ึงมีกระทบต่ออรรถประโยชน์ 
 

จากสมการขา้งตน้ จะตอ้งท าให้ m0  มีจ  านวนต ่าท่ีสุด เพื่อลดอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจในการทดลองท่ีเกิดจากจากอรรถประโยชน์ท่ีมีอยูเ่ดิมให้ไดม้ากท่ีสุด นัน่คือ การตดัสินใจ
ใดๆของผูถู้กทดลองนั้นข้ึนอยู่กบัจ านวนเงินสุทธิท่ีไดรั้บจากการทดลองเท่านั้น ซ่ึงการใช้ทฤษฎี
ขา้งตน้มาอธิบายการทดลองนั้น จ าเป็นจะตอ้งมีขอ้สมมุติพื้นฐาน 5 ประการดงัน้ี 

 ความคลอ้ยตามแนวโนม้ (monotonicity): หากมาตรการหรือรางวลัจูงใจ
มีเพียง 2 ทางเลือก ทางเลือกใดท่ีใหผ้ลตอบแทนมากกวา่ ผูเ้ล่นก็จะตดัสินเลือกทางเลือกนั้น 

 ความโดดเด่น (saliency): มาตรการหรือรางวลัจูงใจจะตอ้งมีความโดด
เด่น เพื่อท่ีจะสามารถแสดงใหเ้ห็นถึงความแตกต่างของผลลพัธ์ท่ีเกิดจากการทดลองของผูเ้ล่นแต่ละ
ฝ่ายได ้ 

 ความเหนือกวา่ (dominance): อรรถประโยชน์หรือเงินสุทธิท่ีไดจ้ากการ
ทดลอง ตอ้งมีจ านวนมากกวา่ท่ีมีอยู่เดิมก่อนการทดลอง ซ่ึงท าให้ผูถู้กทดลองมีแรงจูงใจท่ีจะเล่น
เกมส์เพื่อใหไ้ดรั้บอรรถประโยชน์หรือผลตอบแทนเพิ่มข้ึน 

 ความเป็นส่วนตวั (privacy): การตดัสินใจท่ีเกิดข้ึนในการทดลองเกมส์
ตอ้งเกิดจากความตอ้งการของผูถู้กทดลองอยา่แทจ้ริง นัน่คือ ตอ้งปราศจากการช้ีน าจากบุคคลอ่ืน 

 เสมือนจริง (parallelism): การออกแบบการทดลองเกมส์ จ าเป็นตอ้งจดัให้
มีสภาพใกลเ้คียงกบัความเป็นจริงใหม้ากท่ีสุด 

จุดมุ่งหมายของการทดลอง คือ กลไกทางสถาบนั (institution rule of the game) อนั
ประกอบดว้ย การกระท าท่ีเกิดข้ึนจากการทดลอง (possible action) นัน่คือ กลยุทธ์ต่างๆ ท่ีผูถู้ก
ทดลองตดัสินใจเลือกใช้ในสถานการณ์ต่างๆของการทดลอง และล าดบัของการกระท า (sequence 
of action) นัน่คือ ล าดบัของการตดัสินใจเลือกใชก้ลยทุธ์ของผูถู้กทดลอง 

ส่ิงท่ีต้องค านึงถึงในการด าเนินการทดลองควรมีแบบแผนการทดลอง หรือประเด็น
หลกัๆในการด าเนินการทดลองดงัน้ี 

การทดลองเกมส์ใดๆควรมุ่งศึกษาตวัแปรท่ีเราสนใจ โดยตอ้งก าหนดให้ตวัแปรอ่ืนๆ
นอกเหนือจากตวัแปรดงักล่าวมีค่าคงท่ี นัน่คือจดัใหเ้ป็นตวัแปรควบคุม 
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ในกรณีการทดลองเกมส์ใดๆท่ีตอ้งการท าการทดสอบกลุ่มตวัอย่างต่างกนั (between-
subject) อาจใช้กติกาหรือเง่ือนไขเดียวกนั แต่ตอ้งท าการทดลองกบักลุ่มตวัอย่างต่างกนั เพื่อลด
อิทธิพลท่ีเกิดจากการเรียนรู้ (learning effect) อนัเน่ืองมาจาก การรับรู้กติกาหรือเง่ือนไขเดิมอาจ
ส่งผลให้ผูถู้กทดลองมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม นั่นคือพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาอาจไม่ใช่
พฤติกรรมตามความตอ้งการของผูถู้กทดลองโดยแทจ้ริง แต่อาจเป็นพฤติกรรมท่ีมีการปรับเปล่ียน
เพื่อให้ไดผ้ลลพัธ์ดีกว่าเดิม ส่วนกรณี ท าการทดสอบกบัตวัอยา่งกลุ่มเดิมๆ (within-subject)  เป็น
การทดสอบพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ ว่าหากมีการเปล่ียนแปลกติกาหรือเง่ือนไขในการ
ทดลองแลว้ ผูถู้กทดลองจะมีการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการตดัสินใจหรือไม่ อยา่งไร 

ทฤษฎีน้ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยั ในการศึกษาประเด็นเร่ือง การวิเคราะห์ปัญหาการลกัลอบ
ตดัไมท้  าลายป่าผ่านกระบวนการติดสินบนเจา้พนกังานผ่านการทดลองโดยใช้ทฤษฎีเกมส์ โดยมี
ความเก่ียวขอ้งกนัคือ งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นการทดลองโดยใช้ทฤษฎีเกมเชิงพฤติกรรม (Behavioral 
Game Theory) ซ่ึงมุ่งเน้นการวิเคราะห์พฤติกรรมการตดัสอนใจของกลุ่มตวัอยา่งผา่นการทดลอง
เกมส์ กล่าวคือ กระบวนการต่างๆภายใตง้านวจิยัน้ีอยูภ่ายใตก้รอบการทดลองโดยใชท้ฤษฎีเกมส์ 

ในการก าหนดขอบเขตของการทดลองเกมส์ เป็นการทดลองในรูปแบบ Conventional 
lab experiment นัน่คือ เป็นการทดลองท่ีใชน้กัเรียนหรือนกัศึกษาเป็นกลุ่มตวัอยา่ง (student subject 
pool--sample) ท่ีเกิดข้ึนในปฏิบัติการทางเศรษฐศาสตร์ ท่ีมีการควบคุมสภาพแวดล้อม กติกา 
เง่ือนไข เพื่อมุ่งเนน้วเิคราะห์เพียงตวัแปรท่ีตอ้งการศึกษา  
 

2.1.3  เศรษฐศาสตร์การติดสินบน (The Economics of Bribery) 
ทฤษฏี เศรษฐศาสตร์การติดสินบน คิดคน้ข้ึนมาโดย D. Bruce Johnsen ในปี ค.ศ. 2009 

ซ่ึงตีพิมพใ์น Journal of Business Ethics  
สมมติฐาน (Assumptions) ของทฤษฎีมีอยู่ว่า มูลค่าเงินสินบนมีลกัษณะเช่นเดียวกบั

มูลค่าราคาสินค้าโดยทั่วไป การติดสินบนน ามาซ่ึงผลประโยชน์แก่คู่เจรจา เป็นการถ่ายโอน
ประโยชน์ให้แก่ทั้งสองฝ่าย ซ่ึงกระบวนการติดสินบนนั้นเกิดข้ึนเน่ืองจากคู่เจรจาทั้งสองฝ่ายได้
เล็งเห็นถึงประโยชน์ท่ีต่างฝ่ายต่างจะไดรั้บอนัเน่ืองมาจากการกระท าดงักล่าว โดยเฉพาะอยา่งยิ่งใน
การจดัสรรทรัพยากรท่ีหายากหรือการมีสิทธิในการเข้าด าเนินกิจกรรมท่ีมีความเก่ียวข้องกับ
ทรัพยากรดงักล่าว มูลค่าเงินสินบนเปรียบเสมือนราคาของสินคา้หรือส่ิงท่ีตอ้งจ่ายไปเพื่อให้ไดม้า
ซ่ึงสิทธิการเขา้ถึงทรัพยากรท่ีผูติ้ดสินบนตอ้งการ หรือเป็นส่ิงท่ีผูติ้ดสินบนมอบให้แก่ผูรั้บสินบน
เพื่อการไดม้าซ่ึงผลลพัธ์ท่ีคาดหวงั ซ่ึงเรียกวา่ ตน้ทุนธุรกรรมท่ีสมบูรณ์ (Johnsen, 2009) 
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เศรษฐศาสตร์การติดสินบน ถือเป็นส่วนหน่ึงเศรษฐศาสตร์การคอร์รัปชัน ซ่ึงเป็น
กระบวนการท่ีตั้งอยูบ่นพื้นฐานของ การแลกเปล่ียนผลประโยชน์ระหวา่งบุคคลหรือกลุ่มคนตั้งแต่ 
2 ฝ่าย ข้ึนไป ซ่ึงประกอบดว้ย ผูจ่้ายสินบน และผูรั้บสินบน ซ่ึงโดยปกติแลว้กระบวนการติดสินบน
เกิดข้ึนจากความแตกต่างกนัของอ านาจ ส่งผลให้ความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนตั้งอยูใ่นรูปแบบของระบบ
เก้ือกลูกนั หรือระบบอุปถมัภ ์(patron-client relationship) 

ส าหรับผูจ่้ายสินบน การติดสินบนถือเป็นการลงทุนเพื่อให้บรรลุความตอ้งการในการ
เขา้ถึงทรัพยากรท่ีเกินก าลงัความสามารถท่ีจะไดม้าโดยวิธีปกติ หรืออาจกล่าวไดว้่า เป็นการเพิ่ม
ความน่าจะเป็นเพื่อให้ไดค้รอบครองทรัพยากรนั้นๆ ส าหรับผูรั้บสินบน การติดสินบนถือเป็นการ
ใช้อ านาจซ่ึงควบคุมทรัพยากรสาธารณะต่างๆในทางมิชอบ หรือในทางท่ีผิดเพื่อเพื่อมุ่งหวงั
ประโยชน์ส่วนตน  

การจ่ายและการรับสินบนจะเกิดข้ึนเม่ือทั้งสองฝ่ายสามารถจดัสรรแบ่งผลประโยชน์กนั
อยา่งลงตวั โดยผูจ้่ายสินบนจะไม่มีพฤติกรรมติดสินบนถา้หากขนาดของสินบนท่ีตอ้งจ่ายสูงเกินไป 
นัน่คือผูจ่้ายสินบนจะมีพฤติกรรมติดสินบนก็ต่อเม่ือผลประโยชน์ท่ีคาดหวงัมากกวา่ขนาดของเงิน
สินบนท่ีจ่าย ในขณะท่ีผูรั้บสินบนจะไม่รับสินบน ถา้ขนาดของสินบนท่ีไดรั้บจากผูจ่้ายสินบนนอ้ย
กว่าตน้ทุนความเส่ียงท่ีตอ้งแบกรับจากการรับสินบน เช่น ความเส่ียงจากการถูกลงโทษเน่ืองจาก
ปฏิบติัหน้าท่ีโดยมิชอบ หรือความเส่ียงจากการละเวน้การปฏิบติัหน้าท่ี นั่นคือผูรั้บสินบนจะ
ยอมรับสินบนก็ต่อเม่ือขนาดของสินบนท่ีไดรั้บมากวา่ตน้ทุนท่ีตอ้งแบกรับ 

ดงันั้นจะเห็นไดว้า่ขนาดของสินบนท่ีสามารถก่อให้เกิดกระบวนการติดสินบนไดน้ั้นคือ 
ผลประโยชน์หรือเงินสินบนท่ีท าใหผู้จ่้ายสินบนจ่ายไป และผูรั้บสินบนไม่รู้สึกแตกต่างระหวา่งการ
ใหสิ้นบนกบัการใหสิ้นบนและถูกจบักุมจากการกระท าผดิกฎหมาย 

กล่าวโดยสรุป การติดสินบนมีลกัษณะไม่แตกต่างจากการแลกเปล่ียนทางการคา้ท่ี เป็น
ผลมาจากปัญหาคุณธรรมวบิติั นัน่คือ การท่ีภาครัฐมีบทบาทอยา่งมากในกลไกทางเศรษฐกิจ ภาครัฐ
จึงเปรียบเสมือนเป็นแหล่งของผลประโยชน์และสิทธิพิเศษทั้งหลาย การติดสินบนจึงเป็นหนทางท่ี
ท าให้ผูท่ี้ตอ้งการผลประโยชน์ในส่วนดงักล่าวสามารถเขา้ถึงไดโ้ดยสะดวก  ในขณะท่ีบุคคลใน
ภาครัฐก็สามารถแสวงหาผลประโยชน์จากการใช้อ านาจท่ีมีอยู่ ดงันั้นการติดสินบนจึงเป็นการ
แสวงหาผลประโยชน์ร่วมกนัท่ีเกิดจากการเจรจาตกลงระหวา่งผูจ่้ายสินบนและผูรั้บสินบน ซ่ึงอาจ
อยูใ่นรูปแบบของเงินสินบน หรือรูปแบบอ่ืนๆ (สังคม คุณคณากรสกุล, 2548) 

วิธีการท่ีใช้ในกระบวนการติดสินบนอาจผิดกฎหมายหรือไม่ผิดก็ได้ แต่การกระท า
ดงักล่าวเป็นพฤติกรรมท่ีสังคมไม่พึงประสงค์ เน่ืองจากเป็นการกระท าท่ีขดัแยง้กบัความคาดหวงั
ดา้นมาตรฐานความซ่ือสัตยแ์ละพฤติกรรมท่ีพึงประสงคข์องสาธารณชน (ผาสุก พงษไ์พจิตร, มปป) 

http://libsearch.nida.ac.th/ipac20/ipac.jsp?session=133U8B0889F82.10786&profile=main&uri=search=AL@!%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%A1%20%E0%B8%84%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%81%E0%B8%B8%E0%B8%A5&menu=search&submenu=basic_search&source=202.28.16.20@!nidadb
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การติดสินบนไม่จ  าเป็นตอ้งเกิดในธุรกิจท่ีผิดกฎหมายเสมอไป แต่การติดสินบนอาจ
เกิดข้ึนเพื่อให้สามารถกิจการทางเศรษฐกิจด าเนินไปได้อย่างรวดเร็ว เน่ืองจากสินบนจะช่วยลด
ความล่าชา้ในการปฏิบติัราชการ ลดความรัดกุม เคร่งครัด ดงันั้นในกรณีน้ีการติดสินบนจึงสามารถ
ช่วยใหกิ้จการทางเศรษฐกิจด าเนินไปอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยการให้สัญญา ใบอนุญาต และความ
ช่วยเหลืออ่ืนๆแก่ธุรกิจ และผูป้ระกอบการท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุดในการติดสินบนแก่เจา้หนา้ท่ีมาก
ท่ีสุด 

แต่อย่างไรก็ตาม หากการติดสินบนเกิดข้ึนเพื่อมุ่งหวงัการด าเนินการท่ีผิดกฎหมาย 
ดงัเช่นกรณี ผูล้กัลอบตดัไมท้  าการติดสินบนเจา้พนกังาน เพื่อให้สามารถเขา้ตดัไมไ้ดอ้ยา่งสะดวก 
หรือโดยปราศจากการขดัขวางหน่วงเหน่ียวจากองค์กรท่ีเก่ียวขอ้ง จะเห็นไดว้่าการติดสินบนใน
กรณีน้ี สินบนท่ีผูจ่้ายสินบนมอบใหแ้ก่ผูรั้บสินบนจะถือเป็นการตอบแทนการคุม้ครองพฤติกรรมท่ี
ผิดกฎหมาย ผิดระเบียบ หรือผิดกฎเกณฑ์ท่ีทางสังคมก าหนดไว ้โดยผูรั้บสินบนจะมีพฤติกรรม
สมยอม รู้เห็นเป็นใจ เพิกเฉย หรือละเวน้การปฏิบติัหน้าท่ี โดยการปล่อยปละละเลย ไม่ตรวจตรา 
หรือให้ความคุม้ครองการกระท าท่ีผิดกฎหมายดงักล่าว เพื่อแลกเปล่ียนกบัผลประโยชน์ หรือเงิน
สินบนท่ีไดรั้บ  

ในทางเศรษฐศาสตร์สามารถอธิบายพฤติกรรมการติดสินบนไดโ้ดยใชท้ฤษฎีเกมส์ และ
การแสวงหาค่าเช่าเศรษฐกิจ (rent-seeking)  โดยงานวิจยัคร้ังน้ีได้ใช้ทฤษฎีเกมส์ในการอธิบาย
พฤติกรรมการติดสินบน 

ทฤษฎีน้ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยั ในการศึกษาประเด็นเร่ือง การวิเคราะห์พฤติกรรมการติด
สินบนเจา้พนกังานในสถานการณ์สมมุติปัญหาการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่า โดยมีความเก่ียวขอ้งกนั
คือ งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาปัญหาการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าผา่นกระบวนการติดสินบนเจา้
พนกังาน เป็นกระบวนการท่ีเกิดจากการเจรจาตกลงระหวา่งผูก้ระท าผิดกฎหมายและเจา้พนกังาน 
โดยผูก้ระท าผิดกฎหมายท าการติดสินบนเพื่อหวงัท่ีจะเขา้ลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าไดอ้ย่างสะดวก
และปราศจากการขดัขวางหน่วงเหน่ียวจากองคก์รท่ีเก่ียวขอ้ง โดยสินบนท่ีใชมี้ลกัษณะเป็นตวัเงิน 

ดงันั้นทฤษฎีน้ีจึงเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการน ามาวิเคราะห์พฤติกรรมการติดสินบน
ของผูก้ระท าผดิกฎหมายท่ีเกิดข้ึน 

 
2.1.4  แนวคิดทางทฤษฎใีนการวเิคราะห์ข้อมูลด้วยวธีิการทางสถิติ 

1)  สถิติทดสอบวลิค็อกซัลแมนวทินีย์ (The Wilcoxon-Mann-Whitney Test) 
Lehmann (1975 อา้งใน เติมศรี ช านิจารกิจ, 2537) อธิบายวา่ สถิติทดสอบวิลค็อกซลั

แมนวิทนียเ์ป็นสถิตินอนพาราเมตริก เป็นวิธีการทดสอบบนพื้นฐานของอนัดบั (rank) โดยวดั
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คุณลกัษณะในรูปของอนัดบั เพื่อทดสอบความแตกต่างระหวา่งคุณลกัษณะของกลุ่มท่ีเป็นอิสระกนั 
คุณสมบติัของการทดสอบใกล้เคียงกบั t-test ซ่ึงมีประสิทธิภาพในการทดสอบสูง ใช้ทดสอบ
สมมติฐานว่า กลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกนั มาจากประชากรท่ีมีลกัษณะการแจกแจง
เหมือนกนั  หรือใช้ทดสอบว่าประชากร 2 ประชากรมีการแจกแจงความน่าจะเป็นชนิดเดียวกนั
หรือไม่ สถิติทดสอบวิลค็อกซัลแมนวิทนีย์จึงเป็นการทดสอบท่ีเหมาะส าหรับใช้เปรียบเทียบ
ประชากรอิสระ 2 กลุ่ม 

ลกัษณะการทดสอบวิลค็อกซัลแมนวิทนียจ์ะพิจารณาต าแหน่งท่ีจดัเรียงตามอนัดบั
ของขอ้มูลในกลุ่มตวัอยา่งทั้งสองกลุ่ม 

 

ข้อก าหนดท่ีส าคัญมีดังต่อไปนี ้
ระดับของตัวแปร ตัวแปรอยู่ในมาตราเรียงอันดับ (Ordinal Scale) เป็นอย่างน้อย 
ลกัษณะของขอ้มูล  ขอ้มูลไดจ้ากกลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกนัและไดม้า

โดยการสุ่ม 
สมมติฐาน   
H0 : กลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่มมาจากประชากรท่ีมีการแจกแจงเหมือนกนั (ค่ากลางเท่ากนั) 
H1 : กลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่มมาจากประชากรท่ีมีการแจกแจงไม่เหมือนกนั (แตกต่างกนั) 
สถิติท่ีใช้ทดสอบ 
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 
กรณีท่ีกลุ่มตัวอย่างมีขนาดใหญ่ (n1 หรือ n2 >20)  
การแจกแจงของกลุ่มตวัอย่างจะมีลกัษณะใกล้เคียงกบัการแจกแจงปกติ จะท าการ

เปล่ียนค่า U เป็น Z  ดงัน้ี 
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การตรวจสอบความถูกตอ้งของการค านวณค่าของ U ท าไดโ้ดยใชสู้ตร 

UnnU  21  
เม่ือ  U แทนค่า U ท่ีนอ้ยกวา่ ในค่า U1 และ U2 ท่ีค  านวณได ้

U' แทนค่า U ท่ีมากกวา่ ในค่า U1 และ U2 ท่ีค  านวณได ้(จะเป็นค่าท่ีน ามาใชเ้พื่อหาค่า 
U ในการเปรียบเทียบยอ้นกลบัไปหาค่า U1 หรือ U2) 

 

อาณาเขตวิกฤตและการสรุปผล 
กรณีท่ีใช้ค่า Z (กรณีท่ีกลุ่มตัวอย่างมีขนาดใหญ่) 
จะปฎิเสธสมมติฐาน H0 เม่ือ 
ค่า Z ท่ีค  านวณได ้(+) มีค่ามากกว่าหรือเท่ากบัค่า Z (+) ท่ีเปิดไดจ้ากตารางหรือ                         

ค่า Z ท่ีค  านวณได ้(-) มีค่านอ้ยกวา่หรือเท่ากบัค่า Z (-) ท่ีเปิดไดจ้ากตาราง 
กรณีท่ีใช้ค่า U 
n1  20 และ  n2  20 
จะปฏิเสธสมมติฐาน H0 เม่ือค่า U ท่ีค  านวณไดน้อ้ยกว่าหรือเท่ากบัค่าวิกฤตของ U 

จากตาราง 
การค านวณค่าสถิติ มีขัน้ตอนดังนี ้
(1) ท าการรวมขอ้มูลทั้งสองกลุ่มเขา้ดว้ยกนั และจดัอนัดบั โดยให้ค่าน้อยท่ีสุดเป็น

อนัดบั 1 ค่าสูงสุดเป็นอนัดบัสุดทา้ย (กรณีท่ีค่าเท่ากนัใหน้ าอนัดบัมาเฉล่ีย) 
(2) แยกอนัดบัท่ีไดท้  าการจดัแลว้ลงในกลุ่มทั้ง 2 กลุ่ม จากนั้นท าการหาผลรวมของ

อนัดบัของขอ้มูลในแต่ละกลุ่ม โดยก าหนดให ้ 

 1R  เป็นผลรวมของอนัดบัของขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งท่ี 1 

 2R  เป็นผลรวมของอนัดบัของขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งท่ี 2 
(3)  ค านวณค่า U1 และ U2 จากสูตรท่ีกล่าวมาขา้งตน้ 
(4) จากค่า U1 และ U2  เลือกค่าท่ีนอ้ยท่ีสุดใหเ้ป็นค่า U 
(5) น าค่า U ท่ีไดไ้ปเปิดตาราง (ตามเง่ือนไขท่ีกล่าวมาขา้งตน้) เพื่อหาค่าวิกฤตในการ

สรุปผล  
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กรณีท่ีกลุ่มตัวอย่างมีขนาดใหญ่ (n1 หรือ n2 >20) จะท าการเปล่ียนค่า U เป็น Z  ดังนี ้
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2.1.5  แนวคิดทางทฤษฎใีนการวเิคราะห์ข้อมูลด้วยวธีิการทางเศรษฐมิติ 

1)  แบบจ าลอง Logit  
วธีิการน้ีเป็นการใชแ้บบจ าลองโลจิต (Logit Model) ในการประมาณค่าขอ้มูลช่วงยาว 

(Panel Data) เพื่อทดสอบวา่ ปัจจยัใดบา้งท่ีมีอิทธิพลต่อการเกิดของเหตุการณ์ท่ีตอ้งการศึกษา ซ่ึง
โดยทัว่ไปสามารถประมาณค่าไดโ้ดยใชแ้บบจ าลอง Pooled regression แบบจ าลอง Fixed effects 
และแบบจ าลอง Random effects  แต่อยา่งไรก็ตาม การใชแ้บบจ าลอง Pooled regression ในการ
ประมาณการขอ้มูลลกัษณะน้ีอาจจะไม่ไห้ผลดี แต่สามารถท าไดโ้ดยใชแ้บบจ าลอง Fixed effects 
และแบบจ าลอง Random effects (คมสัน สุริยะ, 2552)  

Judge (1988 อา้งใน คมสัน สุริยะ, 2552) อธิบายวา่ แบบจ าลองโลจิตใชส้ าหรับการ
หาความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตน้ (explanatory variables) กบัตวัแปรตาม (dependent variables) 
ซ่ึงตวัแปรตามมีค่าเพียงสองค่าคือ 1 กบั 0 เท่านั้น 

เม่ือพิจารณาตวัแปรตาม (y) ซ่ึงมีเพียงสองค่าคือ 1 กบั 0 หากค่าของตวัแปรตาม (y) 
แปรไปตามตวัแปรตน้ (X) จะสามารถแสดงกราฟของค่าตวัแปรตาม (y) ไดด้งัน้ี 

 

 
รูปที่ 2.1 กราฟของตวัแปรตน้ (y) ท่ีมีค่าเพียงค่าหน่ึงและค่าศูนย ์
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ในการวเิคราะห์แบบจ าลองโลจิตจะใชฟั้งก์ชัน่ทางคณิตศาสตร์ท่ีมีช่ือวา่ ฟังก์ชัน่โลจิ
สติกส์ (Logistic function) สามารถแสดงไดด้งัน้ี 

 

xe
y




1

1                                       ---------(1) 
 

เม่ือค่า X มีการเปล่ียนแปลง ค่า y จะออกมาอยูใ่นกรอบระหวา่ง 0 กบั 1 เท่านั้น โดยท่ี
ไม่รวมค่าศูนยแ์ละค่าหน่ึงคือ y = (0,1) 

ต่อมาเม่ือพิจารณาฟังก์ชนัโลจิสติกส์ร่วมกบัเร่ืองสถิติท่ีเก่ียวขอ้งกบั โอกาสของการ
เกิดเหตุการณ์แลว้นั้น พบวา่โอกาสของการเกิดเหตุการณ์ท่ีตอ้งการศึกษาคือ  1Pr y  และโอกาส
ของการไม่เกิดเหตุการณ์ทีต้องการศึกษาคือ  0Pr y  โดยก าหนดให้ตัวแปรต้น (X) เป็น
พฤติกรรมใดๆท่ีส่งผลของการเกิดเหตุการณ์ ซ่ึงสามารถแสดงไดด้งัน้ี 

 

   Xfy 1Pr                                     ----------(2) 
 

หากโอกาสของการเกิดเหตุการณ์ท่ีตอ้งการศึกษามีนอ้ยหรือแทบจะเป็นศูนย ์นัน่คือ 
 1Pr y  เขา้ใกลศู้นย ์คือ   01Pr y  แต่หากโอกาสของการเกิดเหตุการณ์มีมากหรือแทบจะ

เป็นหน่ึง (ร้อยเปอร์เซ็นต์) นัน่คือ  1Pr y  เขา้ใกลห้น่ึง คือ   11Pr y  จะสามารถแสดงได้
ดงัภาพท่ี 3.7 

 
 

 
รูปที ่2.2 ความสัมพนัธ์ X ท่ีมีต่อโอกาสของการเกิดเหตุการณ์ของ y  
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จากความสัมพนัธ์ระหว่าง  1Pr y  กบั X สามารถแสดงในรูปแบบของฟังก์ชั่น  
โลจิสติกส์ดงัน้ี 

 

 
xe

y



1

1
1Pr                                                  ----------(3) 

 

แต่ในทางเศรษฐมิติการเกิดของตวัแปร X มิไดเ้กิดข้ึนเอง แต่ถูกก าหนดมาจากปัจจยั
อ่ืนๆ โดยก าหนดให้ปัจจยัดงักล่าวนั้นคือ ตวัแปร x และมีจ านวน N ตวั ท่ีส่งผลต่อตวัแปร X ใน
ขนาดท่ีต่างกนั ในท่ีน้ีก าหนดใหค้่าเบตา้แสดงถึงขนาดของอิทธิพล ซ่ึงสามารถแสดงไดด้งัน้ี 

 

Xxxx NN   ...22110                                 ----------(4) 
 

โดย 0 คือ ค่าคงท่ี ซ่ึงหากปราศจากอิทธิพลของตวัแปรใดๆแลว้ ปัจจยัของการเกิด
เหตุการณ์ คือ X มีแนวโนม้เขา้ใกลค้่าคงท่ีคือ 0  นั้นอยูแ่ลว้ 

เม่ือพิจารณาของค่าตวัแปรท่ีเป็นเวกเตอร์จะสามารถแสดงไดด้งัน้ี 
 

Xx                                                                        ----------(5) 
 

ดงันั้น โอกาสของการเกิดเหตุการณ์ y ซ่ึงมีสาเหตุมาจาดตวัแปร X ท่ีไดรั้บอิทธิพล
จากตวัแปรหรือปัจจยัอ่ืนๆ สามารถแสดงไดด้งัน้ี 

 

 
xe

y



1

1
1Pr                                            -----------(6) 

 

และโอกาสของการไม่เกิดเหตุการณ์  0Pr y ยอ่มเหลือเท่ากบั  1Pr1  y หรือ
แสดงไดด้งัน้ี 
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11

11

1

1
10Pr     -----------(7) 

 

ความเป็นต่อ (odd ratio) ของการเกิดเหตุการณ์ท่ีศึกษาต่อเหตุการณ์ท่ีไม่ตอ้งการ
ศึกษา สามารถแสดไดด้งัน้ี 
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                     ----------(8) 
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และสามารถปรับเป็นสมการเส้นตรงไดด้งัน้ี 
 

 In  
  kk xxx
y

y
 












...

0Pr

1Pr
110         ----------- (9) 

 

ค่าพารามิเตอร์ (  ) แสดงให้ทราบว่าปัจจยัใดบา้งท่ีส่งผลต่อการเกิดของเหตุการณ์ 
หากค่าพารามิเตอร์ใดเท่ากบัศูนย ์(  = 0) ก็แสดงวา่ปัจจยันั้นไม่มีอิทธิพลต่อการเกิดของเหตุการณ์ 
หากค่าพารามิเตอร์ใด (  ) มีค่ามาก แสดงวา่ ปัจจยันั้นมีอิทธิพลต่อการเกิดของเหตุการณ์มาก หาก
ค่าพารามิเตอร์ใด (  ) มีค่านอ้ย แสดงวา่ ปัจจยันั้นมีอิทธิพลต่อการเกิดของเหตุการณ์นอ้ย แต่หาก
เป็นเคร่ืองหมายลบ แสดงวา่ปัจจยันั้นมีอิทธิพลต่อการไม่เกิดของเหตุการณ์ 

กล่าวโดยสรุป แบบจ าลองโลจิต เป็นแบบจ าลองท่ีใช้ทดสอบว่า ปัจจยัใดบา้งท่ีมี
อิทธิพลต่อการเกิดของเหตุการณ์ท่ีตอ้งการศึกษา 

2) การประมาณการด้วยแบบจ าลอง Fixed effects และแบบจ าลอง Random effects  
             ขอ้มูลช่วงยาว หรือ Panel Data เป็นขอ้มูลท่ีรวมเอาขอ้มูลภาคตดัขวาง (Cross Section 

Data) และขอ้มูลแบบช่วงเวลา (Time Series Data) เขา้ดว้ยกนั เป็นลกัษณะขอ้มูลท่ีเหมาะส าหรับ
การศึกษาแบบจ าลองเชิงพฤติกรรมท่ีมีความซบัซ้อน อีกทั้งขอ้มูลลกัษณะน้ียงัท าให้มีจ  านวนขอ้มูล
เพิ่มมากข้ึนและมีความหลากหลายมากข้ึน ซ่ึงช่วยลดปัญหา Collinearity1 ระหวา่งตวัแปร และยงั
เป็นการเพิ่มระดบัความเป็นอิสระของตวัแปร (Degree of freedom) ดว้ยเหตุน้ีจึงท าให้การประมาณ
การดว้ยขอ้มูลลกัษณะน้ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน (Gujarati, 2003) 

        ในการประมาณการข้อมูลช่วงยาว (Panel Data) สามารถแบ่งไดเ้ป็นแบบจ าลอง 3 
แบบจ าลอง คือ แบบจ าลอง Pooled regression แบบจ าลอง Fixed effects และแบบจ าลอง Random 
effects แต่อยา่งไรก็ตาม การใชแ้บบจ าลอง Pooled regression ในการประมาณการขอ้มูลลกัษณะน้ี
อาจจะไม่ไห้ผลดี แต่สามารถท าไดโ้ดยใช้แบบจ าลอง Fixed effects และแบบจ าลองRandom 
effects (คมสัน สุริยะ, 2553) 
            Wooldridge (2002) กล่าวว่า การประมาณการขอ้มูลช่วงยาว (Panel Data) อาจมี
ลกัษณะเฉพาะของตวัแปรตน้บางชนิดท่ีไม่สามารถสังเกตได ้(Unobserved effect; ia ) ซ่ึงอาจมี
อิทธิพลต่อตวัแปรตามในแบบจ าลอง 
 
 

                                         
1 คือ สภาพท่ีเกิดสหสมัพนัธ์ (Correlation) กนัเองระหวา่งตวัแปรอิสระในระดบัค่อนขา้งสูง เม่ือท าการ

วเิคราะห์ Multiple linear regression 
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Ttuaxxy itiitkkitit ,...1,...110                  ----------(10) 
 

โดยท่ี     ity   คือ ค่าตวัแปรตามของตวัอยา่ง i ณ เวลา t 
         1itx  คือ ค่าตวัแปรอิสระท่ี j ของตวัอยา่งท่ี i ณ เวลา t, j = 1….k 

 ia    คือ unobserved fixed effects 

itu   คือ error term 
 

การประมาณการในสมการท่ี (10) โดยแบบจ าลอง Pooled regression จะเกิดความเอน
เอียงได ้เน่ืองจากไม่ไดน้ าปัจจยัท่ีแตกต่างระหวา่งขอ้มูลภาคตดัขวาง และความแตกต่างของแต่ละ
ช่วงเวลามาพิจารณา หรือไม่ไดค้  านึงถึงตวัแปร ia  ในสมการ ดงันั้นการประมาณขอ้มูลช่วงยาว 
(Panel Data) จึงมีการประมาณการโดยแบบจ าลองเฉพาะคือ แบบจ าลอง Fixed effects Model และ
แบบจ าลอง Random effects  

2.1)  แบบจ าลอง Fixed effects 
แบบจ าลองน้ีใชก้ารประมาณการโดยการก าจดัตวัแปรท่ีเป็นลกัษณะเฉพาะของ

ตวัแปรตน้ท่ีไม่สามารถสังเกตได ้( ia ) โดยมีขั้นตอนในการประมาณการคือ การเปล่ียนรูปสมการท่ี 
(10) โดยเร่ิมจากการหาค่าเฉล่ียของตวัแปรทุกตวัในสมการท่ี (10) ของแต่ละตวัอย่าง (i) ตลอด
ช่วงเวลา (T) ซ่ึงจะไดว้า่ 

 

iiikkii uaxxy   ...110    ----------(11) 
 

โดยท่ี     iy  คือ ค่าเฉล่ียของตวัแปรตาม ส าหรับตวัอยา่งท่ี i ตลอดช่วงเวลา T 

iy  = Ty
T

t

it /
1




 

itx  คือ ค่าเฉล่ียของตวัแปรอิสระ ส าหรับตวัอยา่งท่ี i ตลอดช่วงเวลา T 

itx  = Tx
T

t

it /
1




 

ia  คือ Unobserved fixed effects 

itu  คือ ค่าเฉล่ียของ error term ส าหรับตวัอยา่งท่ี i ตลอดช่วงเวลา T 

Tuu
T

t

itit /
1




  
 

เม่ือพิจารณาจะเห็นไดว้า่ ตวัแปร ia ไม่ผนัแปรตามเวลา ดงันั้น  Taa
T

t

iti /
1




  

ตวัแปร ia  จะปรากฏอยูใ่นสมการ (10) และ(11) เม่ือน าสมการท่ี (11) ลบดว้ยสมการท่ี (10) ซ่ึงจะ
ไดด้งัน้ี   
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      Ttuuxxxxyy iitikitkkiitiit ....1,...111     ----(12) 
หรือ  Ttuxxy ititkkitit ....1,...11     
 

โดยท่ี  ity  คือ ส่วนต่างระหวา่งตวัแปรตามกบัเฉล่ียตามช่วงเวลา (time-demeaned  y) 
  itx  คือ ส่วนต่างระหวา่งตวัแปรตน้กบัเฉล่ียตามช่วงเวลา (time-demeaned  x) 
  itu  คอื ส่วนต่างระหวา่ง error term กบัเฉล่ียตามช่วงเวลา (time-demeaned  u) 
 

จากสมการท่ี (12) จะสามารถประมาณการไดโ้ดยใช้แบบจ าลอง Fixed effects 
ซ่ึงเป็นการพิจารณาตวัแปรตามในช่วงเวลาต่างๆภายในตวัอยา่งเดียวกนัเหมาะสมท่ีจะใชป้ระมาณ
ค่าในกรณีท่ีตวัแปร ia  มีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรตน้อ่ืนๆในสมการ ( itjx )  

 แต่ส าหรับการประมาณการตวัแปรท่ีใชค้่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่างทั้งหมดในแต่
ละช่วงเวลานั้น การใชแ้บบจ าลอง Fixed effects อาจจะเกิดความเอนเอียงได ้ในกรณีท่ีตวัแปร ia  มี
ความสัมพนัธ์กบัตวัแปรตน้อ่ืนๆในสมการ ( itjx ) เน่ืองจากแบบจ าลองดงักล่าวไม่ไดค้  านึงถึงขอ้มูล
ท่ีวา่ตวัแปรมีการเปล่ียนแปลงระหวา่งช่วงเวลาอยา่งไร  

2.2)  แบบจ าลอง Random effects  
แบบจ าลองน้ีจะมีความเหมาะสมในกรณี ia  ไม่มีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรตน้

อ่ืนๆ ( itjx ) เน่ืองจากการก าจดัตวัแปร ia  ออกไปนั้น ท าให้การประมาณค่ามีประสิทธิภาพ ซ่ึงหาก
ท าการประมาณสมการท่ี (10) โดยสมมุติให้ ia  ไม่มีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรตน้อ่ืนๆ ( itjx ) จะ
แสดงไดด้งัน้ี 

 

  klTtaxCov iitj ....1,,....1,0,      ----------(13) 
 

วิธีการประมาณค่าในแบบจ าลอง Random effects มีแนวคิดให้ตวัแปร ia  เป็น
ส่วนหน่ึงของ error term เรียกวา่ Composite error term  itiit uav   ซ่ึงแสดงไดด้งัน้ี 

 

Ttvxxy tiitkkitit ,...1,...110       ----------( 14)
       

เน่ืองจาก ia  เป็นส่วนหน่ึงของ Composite error term ส่งผลให้ itv  มี serial 
correlation ระหวา่งช่วงเวลา     

 

  stvvCorr
ua

a

isit 


 ,,
22

2



     ----------(15) 

โดยท่ี 2

a  = Var( ia )  
2

it  = Var( itu )  
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เม่ือพิจารณาสมการท่ี (14) ซ่ึงปรากฏ error term อยู ่จะเห็นไดว้า่เม่ือใช ้Random 
Effects Model ในการประมาณค่า จะสามรถแกไ้ขปัญหา serial correlation ได ้โดยขอ้มูลท่ีจะใชใ้น
การประมาณด้วยแบบจ าลอง Random effects ควรเป็นข้อมูลท่ีมีตวัอย่าง (N) จ  านวนมากใน
ช่วงเวลา (T) อนัสั้น 

Wooldridge (2002) กล่าววา่ การประมาณดว้ยแบบจ าลอง Random effects จะ
สามารถแสดงสมการท่ีถูกเปล่ียนรูปไดด้งัน้ี 

 

                        iitikitkkiitiit vvxxxxyy   ...1 1110   ---(16) 
 

โดยท่ี     คือ Random Effect estimator 

   =  2
1

222 /1 auu T   
  T  คือ จ านวนช่วงเวลา  
 

เม่ือพิจารณาในสมการท่ี (15) พบวา่ตวัแปรทุกตวัมีลกัษณะเป็น quasi demeaned 
หรือการลบตวัแปรแต่ละตวัดว้ยผลคูณของค่าเฉล่ียตามช่วงเวลากบั   โดยท่ีขนาดของ   ข้ึนอยู่
กบัค่าของ 2

u , 2

a  และจ านวนช่วงเวลา (T) การประมาณค่าในสมการท่ี (15) เป็นการประมาณ
ดว้ยแบบจ าลอง 2 แบบจ าลอง คือ แบบจ าลอง Pooled regression กบั แบบจ าลอง Fixed effects 
ทั้งน้ีเน่ืองจากแบบจ าลอง Pooled regression คือ การประมาณค่าดว้ยแบบจ าลอง Random effects 
โดยท่ี 0  แบบจ าลอง Fixed effects คือ การประมาณค่าดว้ยแบบจ าลอง Random effects โดยท่ี 

1  
3)  แบบจ าลอง Logit for panel data 
 จากการศึกษาทางเศรษฐศาสตร์ในการอธิบายถึงแบบจ าลอง Logit for panel data ใน

กรณีท่ีค่า y มีค่าเพียงสองค่า คือ 1 และ 0 (Baltagi, 2008) ซ่ึงโดยปกติจะอยูใ่นรูปแบบดงัน้ี 
 

1ity     ถา้ 0* ity   
               = 0     ถา้ 0* ity                                                                                     
 

เม่ือ ititit uxy  *   
 

ดงันั้น                             ititititit xFxuyy  Pr0Pr1Pr *        
                    

ส าหรับแบบจ าลอง Logit for panel data แบบ fixed effect จะเขียนไดว้า่  
 

    itiitit vxy  *   
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และ        iitiitititit xFxvyy   Pr0Pr1Pr *         

 

ในกรณีน้ี i  และ   เป็นพารามิเตอร์ท่ีไม่ทราบค่าและเม่ือ N  และ T  เป็น
ระยะเวลาของขอ้มูลอนุกรมเวลาและเป็นค่าคงท่ี    มีเพียง   เท่านั้นท่ีถูกประเมินค่าได ้  โดยเร่ิม
จากการก าจดั i ใชก้ารเปล่ียนรูปภายใน   

โดยปกติการแก้ปัญหาเก่ียวกับค่าพารามิเตอร์เหล่าน้ีคือ การหาค่าสถิติอย่างต ่ า 

ส าหรับ i  โดยในแบบจ าลองโลจิต ค่าสถิติอยา่งต ่าส าหรับ i  คือ 


T

t

ity
1

  ดงันั้น ค่าสูงสุดของ

ฟังกช์นัเง่ือนไขความน่าจะเป็นจึงมีรูปแบบดงัต่อไปน้ี 
 

  







 



T

t

itiTi

N

i

c yyyL
1

1

1

/...,Pr                       
 

ในประมาณค่าโลจิตตามเง่ือนไขส าหรับ   ในทางสถิติแลว้การกระจายขอ้มูล
ของค่าสถิติใด ๆ นั้นไม่ข้ึนอยูก่บัค่าของ i        แบบจ าลองน้ีจะช่วยให้การค านวณค่าท่ีประเมินได้
ง่ายมากยิ่งข้ึน โดยแนวคิดพื้นฐานสามารถแสดงไดเ้ป็น T = 2 ซ่ึงเป็นการสังเกตการณ์ค่าสถิติทั้ง
สองช่วงท่ีเป็นอิสระต่อกนั โดยความน่าจะเป็นแบบไม่มีเง่ือนไขถูกก าหนดไว ้ดงัน้ี 

 

   2

1

1 PrPr i

N

i

i yyL 


                                                                         
 

ผลรวม  21 ii yy   มีค่าเป็นไดคือ  0,  1 หรือ 2     
 

ถา้เป็น 0 จะพบวา่ทั้ง 1iy  และ  2iy  มีค่าเป็น 0 นัน่หมายความวา่ 
 

  10/0,0Pr 2121  iiii yyyy      
                                            

เช่นเดียวกนั ถา้ผลรวมเท่ากบั 2 ทั้ง yi1 และ  yi2 จะมีค่าเป็น 1  
 

  12/1,1Pr 2121  iiii yyyy                                                   
 

ในส่วนน้ีไม่ไดเ้พิ่มค่าของ log โอกาสความน่าจะเป็น เพราะ  log 1  เท่ากบั  0  จึงจะสังเกตเฉพาะ
ส่วนท่ี yi1 + yi2 =1   ใน log Lc และ ทั้งหมดน้ีถูกก าหนดโดยสมการ 
 

 1/1,0Pr 2121  iiii yyyy    
 1/0,1Pr 2121  iiii yyyy  
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สมการในส่วนหลงัสามารถน ามาค านวณไดใ้นรูปน้ี  
 

   1/0,1Pr 2121  iiii yyyy    กบั              
     0,1Pr1,0Pr1Pr 212121  iiiiii yyyyyy  

 

เอาสองเหตุการณ์หลงัมารวมกนัจะไดผ้ลรวมดงัน้ี 
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กบั  Pr[yi1 + yi2 = 1] = Pr[yi1 = 1, yi2 = 0] +  Pr[yi1 = 0, yi2  = 1] 
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ดงันั้น   1/0,1Pr 2121 iiii yyyy
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เช่นเดียวกนั   
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เน่ืองจากสมการเหล่าน้ีไม่เก่ียวขอ้งกบัค่า i  ดงันั้น จากเง่ือนไข 1iy  + 2iy  สามารถ
ตดั i ออกไปได ้  ซ่ึงผลท่ีไดจ้ะเหมือนกบัในกรณีท่ี 1iy  + 2iy = 1   กระบวนการขา้งตน้น้ีสามารถ
เกิดข้ึนไดเ้ม่ือ T > 2  
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4) วธีิทดสอบ Hausman (Hausman Test) 
Hausman (1978 อา้งใน Biorn, 2005) กล่าววา่ ในการเปรียบเทียบความเหมาะสมของ

แบบจ าลองท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลระหวา่งการประมาณค่าดว้ยแบบจ าลอง Fixed effects หรือ
การประมาณค่าดว้ยแบบจ าลอง Random effects นั้น สามารถใชว้ธีิทดสอบ Hausman ซ่ึงมีค่าดงัน้ี 

 

        olsslsolsslsolssls VarVarH  


2

1

22   
 

โดย  sls2  คือ สัมประสิทธ์จากแบบจ าลอง Fixed effects 
  ols   คือ สัมประสิทธ์จากแบบจ าลอง Random effects 
 

ในวิธีทดสอบ Hausman สามารถเปรียบเทียบไดโ้ดยการทดสอบค่า sls2  และ ols  
ท่ีไดจ้ากการประมาณการดว้ยแบบจ าลอง Fixed effects และ Random effects ตามล าดบั 

ในกรณีท่ีผลการทดสอบ Hausman Test พบวา่ค่า sls2  และ ols ไม่มีความแตกต่าง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ นัน่แสดงวา่ตวัแปร ia  (Unobserved fixed effects) ไม่มีความสัมพนัธ์
กบัตวัแปรตน้อ่ืนๆ ( itjx ) ดงันั้นจึงเหมาะสมท่ีจะใชแ้บบจ าลอง Random effects 

 ในกรณีท่ีผลการทดสอบ Hausman Test พบว่าค่า sls2  และ ols  มีความแตกต่าง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ นัน่แสดงวา่ตวัแปร ia  (Unobserved fixed effects) มีความสัมพนัธ์กบั
ตวัแปรตน้อ่ืนๆ ( itjx ) ดงันั้นจึงเหมาะสมท่ีจะใชแ้บบจ าลอง Fixed effects 

5) เทคนิควเิคราะห์ด้วยวธีิผลกระทบส่วนเพิม่หน่วยสุดท้าย (Marginal Effect) 
Judge, et al (1988, อา้งใน คมสัน, 2552) กล่าวว่า โดยทัว่ไปของการวิเคราะห์

แบบจ าลอง Logit นั้น หากตอ้งการทราบวา่การปรับเปล่ียนค่าของตวัแปรคุณลกัษณะบางประการ
ใหเ้พิ่มขั้นอีกหน่ึงหน่วย จะส่งผลใหโ้อกาสท่ีจะเลือกทางเลือกท่ีอยูใ่นความสนใจเพิ่มข้ึนหรือลดลง
อีกเท่าใดนั้น สามารถวเิคราะห์ไดจ้ากค่าผลกระทบส่วนเพิ่มหน่วยสุดทา้ย ดงัน้ี 

 

Marginal effect  

kx

y






1Pr  
 

ในกรณีท่ีตัวแปรต้น (x) มีลักษณะเป็นตัวแปรท่ีมีค่าเพียงสองค่า คือ 0 และ 1 
เหมือนกนั ดงันั้น การเปล่ียนจาก 0 เป็น 1 ถือวา่เป็นการเปล่ียนแปลงจ านวน 1 หน่วย เน่ืองจากหน่ึง
ลบศูนยเ์ท่ากบัหน่ึง ซ่ึงในกรณีน้ีสามารถวิเคราะห์ค่าผลกระทบส่วนเพิ่มหน่วยสุดทา้ย (Marginal 
Effect) ไดด้งัน้ี 
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จากสมการขา้งตน้สามารถวิเคราะห์ไดด้งัน้ี ถา้ตวัแปร x ตวัท่ี k เปล่ียนไปหน่ึงหน่วย
แลว้ จะท าใหโ้อกาสของทางเลือกท่ีอยูใ่นความสนใจเปล่ียนไปเท่าใด  

Greene (2003, อา้งใน คมสัน, 2552) อธิบายวา่ ในกรณีท่ีตวัแปรตวั (x) มีลกัษณะเป็น
ตวัแปรท่ีมีค่าต่อเน่ืองแลว้ การวิเคราะห์ค่าผลกระทบส่วนเพิ่มหน่วยสุดทา้ย (Marginal Effect) ควร
เลือกใชค้่าเฉล่ียของตวัแปร เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัความเป็นจริงมากยิง่ข้ึน  
 
2.2 การทบทวนวรรณกรรม 

2.2.1  การลงโทษและการให้รางวลั 
Azoulay (1999) กล่าววา่ “การลงโทษ” มีนิยามเฉพาะและเป็นท่ียอมรับในทางจิตวิทยา

คือ ส่ิงกระตุน้ท่ีไม่พึงประสงคซ่ึ์งเกิดข้ึนหลงัจากการตอบสนองของการกระท าท่ีเฉพาะเจาะจงและ
มีเจตนาท่ีจะยบัย ั้งการตอบสนองเน่ืองจากการกระท านั้น เรียกว่า การลงโทษ (Grusec, Lockhart 
and Walters, 1990: 113) การลงโทษอาจเป็นอะไรก็ไดท่ี้ส่งผลให้ลดการเกิดพฤติกรรมท่ีไม่พึง
ประสงค ์ซ่ึงสามารถท าไดห้ลากหลายวธีิ เช่น การก่อให้เกิดความเจ็บปวดทางร่างกาย การไม่สนใจ 
การท าใหสู้ญเสียส่ิงของหรือกิจกรรม การต าหนิ หรือแมแ้ต่ส่ิงท่ีคนอ่ืนอาจรู้สึกวา่เป็นรางวลัแต่บาง
คนไม่พึงประสงค ์

Minden (1982) กล่าวว่า “การให้รางวลั” เป็นพฤติกรรมใดๆท่ีเป็นท่ีพึงประสงค์แก่ผู ้
ไดรั้บ เป็นแรงเสริมเชิงบวกท่ีส่งผลใหผู้ท่ี้ไดรั้บเขม้แขง็หรือถูกท าให้เขม้แข็ง โดยแรงเสริมเชิงบวก
ดงักล่าวนั้น เรียกวา่ รางวลั  

ส าหรับงานวิจัยฉบับน้ีได้มุ่งประเด็นของการลงโทษและการให้รางวลัท่ีถูกใช้กับ
เจา้หนา้ท่ีรัฐ ซ่ึงการศึกษาของ ฉลองศกัด์ิ  จตุัรัสพนัธ์ (มมป.) กล่าวไวว้า่ ในมุมมองของภาครัฐนั้น 
การลงโทษทางวินัยมีวตัถุประสงค์เพื่อส่งเสริมคุณภาพและประสิทธิภาพของเจ้าหน้าท่ีรัฐ มี
จุดมุ่งหมายเพื่อธ ารงศกัด์ิศรี และมกัถูกน าไปใชเ้ป็นมาตรการเชิงลบควบคู่กบัการให้รางวลัซ่ึงเป็น
มาตรการเชิงบวกเสมอ ทั้งน้ีเน่ืองจากเหตุผลท่ีวา่ บุคคลท่ีมีความประพฤติดีมีประสิทธิภาพสมควร
ไดรั้บการยกย่องและให้รางวลัเพื่อเป็นก าลงัแรงใจและเป็นตวัอย่างท่ีดี ในขณะท่ีบุคคลท่ีมีความ
ประพฤติไปในแนวทางท่ีผดิสมควรไดรั้บการลงโทษตามสมควรแก่กรณี เพื่อมิให้เป็นเยี่ยงอยา่งแก่
บุคคลอ่ืน โดยในกรณีความผิดฐานทุจริตต่อหน้าท่ี หรือละท้ิงหน้าท่ีราชการโดยไม่มีเหตุผลอนั
สมควร ควรมีมติให้ลงโทษไล่ออก ส่วนกรณีหลอกลวงเรียกรับเงินจากราษฎรโดยอา้งวา่สามารถ
กระท าการส่ิงใดส่ิงหน่ึงท่ีเป็นการตอบแทน ควรมีมติใหถู้กลงโทษปลดออก2 
                                         

2 เสมือนการลาออก โดยยงัคงมีสิทธิไดรั้บบ าเหน็จบ านาญ 
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เม่ือพิจารณาผลของการลงโทษและการใหร้างวลั จากผลการศึกษาของ Sigmund, Hauert 
และ Nowak (2001) พบวา่ทั้งการลงโทษและการให้รางวลัจะไม่สามารถท าให้เกิดพฤติกรรมแบบ
ยอมตามสังคม (prosocial) ได ้ ในขณะท่ีผลการศึกษาของ Maag (2001) พบวา่ การลงโทษแทบจะ
ไม่มีผลกระทบในการกระตุน้ใหน้กัเรียนมีแรงจูงใจในการปฏิบติัพฤติกรรมท่ีเหมาะสมในสังคม 

ในขณะท่ีผลการศึกษาของ Almenberg, Dreber, Apicella และ Rand (2011) พบวา่ การ
ให้รางวลัตอบแทนคนท่ีประพฤติดี แทนการลงโทษคนท่ีประพฤติไม่ดีหรือท าผิดพลาด จะช่วย
สนบัสนุนกระบวนการท างานไดดี้กวา่ 

สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ Belsky (2008) พบว่าศูนยก์ลางท่ีควบคุมสมองจะถูก
กระตุ้นอย่างเข้มข้นมากกว่าในด้านผลยอ้นกลับเชิงลบในกรณีของเด็กโตและผูใ้หญ่ แต่จะถูก
กระตุน้อย่างเขม้ขน้เม่ือได้รับผลยอ้นกลบัเชิงบวกในกรณีของเด็กเล็ก แสดงว่าเด็กเล็กอาจมีการ
ประมวลผลด้านการให้ข้อมูลรางวลัเชิงบวกได้ง่ายและเร็วกว่าผลยอ้นกลับเชิงลบในการให้
บทลงโทษ 
 

2.2.2  การแข่งขันในการติดสินบน 
Beck และ Maher (1985) ไดเ้สนอทฤษฎีการแข่งขนัของผูติ้ดสินบน ไวด้งัน้ี ประการแรก 

ราคาสัญญาท่ีสมดุลและมูลค่าท่ีคาดหวงัของมูลค่าสินบนท่ีจะไดรั้บไม่จ าเป็นตอ้งลดลงเน่ืองจาก
การการแข่งขนัท่ีเพิ่มข้ึน ประการท่ีสอง ราคาสัญญาท่ีก าหนดและมูลค่าสินบนท่ีคาดว่าจะจ่ายแก่
เจา้หนา้ท่ีรัฐบาลจะไม่ลดลงเม่ือมีอุปสงคข์องการติดสินบนเพิ่มมากข้ึน 

การแข่งขันในการติดสินบนเป็นการกระท าท่ีจะให้ได้มาซ่ึงสิทธิในการเข้าด าเนิน
กิจกรรมภายใตก้ารสนบัสนุนโดยรัฐบาล การติดสินบนจึงถือเป็นกระบวนการท่ีจะช่วยเพิ่มโอกาส
ความเป็นไปไดใ้นการชนะการประมูลและการมีสิทธิเขา้ด าเนินกิจกรรมนั้นๆ ซ่ึงจากผลลพัธ์เชิง
ประจกัษ์แสดงให้เห็นว่าหากกระบวนการในการประมูลสัญญารัฐบาลมีแนวโนม้ของการเกิดการ
ทุจริตหรือคอร์รัปชัน่สูง อาจส่งผลให้ความตอ้งการในการประมูลสัญญารัฐบาลมีแนวโน้มลดลง 
ทั้งน้ีเน่ืองจากผูท่ี้ท  าการประมูลสัญญารัฐบาลตระหนกัถึงการแข่งขนัในสภาวะเสียเปรียบ ซ่ึงอาจ
กล่าวไดว้า่การทุจริตหรือคอร์รัปชัน่ท่ีสูง อาจส่งผลให้มีจ านวนผูป้ระมูลสัญญาลดลง แต่จะเกิดการ
แข่งขนักนัเองอยา่งรุนแรงในการติดสินบนระหวา่งผูป้ระมูลท่ีเหลือ (Clarke, 2010) 
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2.2.3  ลกัษณะของผู้ให้สินบน 
ลกัษณะของผูใ้หสิ้นบนไดถู้กกล่าวไวใ้นหลายทฤษฎี ซ่ึงโดยพื้นฐานแลว้ทฤษฎีเหล่านั้น

ล้วนมีความเก่ียวข้องกับพฤติกรรมของลูกค้าสาธารณูปโภค ท่ีเรียกว่า “เงินด่วน” และทฤษฎี
ประสิทธิภาพของการติดสินบน (Barzel, 1974, Huntington, 1968, Leff, 1964, Lui, 1985) โดย
ภายใตส้มมติฐานของทฤษฎีขา้งตน้ คือ ผูท่ี้ไดรั้บประโยชน์จากจากกระบวนการติดสินบนมากกวา่
จากบริการสาธารณูปโภคจะมีแนวโน้มท่ีจะเขา้สู่กระบวนการติดสินบนมากข้ึน เพื่อให้ไดม้าซ่ึง
ความสะดวกในการเขา้ถึงทรัพยากรท่ีตอ้งการ ซ่ึง Kaufmann และ Wei (1999) ไดน้ าเสนอ ทฤษฎี
การรบกวนภายใน ของ Myrdal (1968) ไวว้า่ ส่ิงท่ีถูกค านึงถึงเป็นอนัดบัแรกในการติดสินบนคือ 
ผลประโยชน์ท่ีจะไดรั้บเน่ืองจากการติดสินบนดงักล่าว และความสัมพนัธ์ระหวา่งผูท่ี้จ่ายเงินสินบน
และผู ้ท่ี รับสินบนอาจส่งผลกระทบต่อการจ่ายเงินสินบนหรือมูลค่าเงินสินบน โดยพบว่า
บริษทัเอกชนมีแนวโนม้ท่ีจะจ่ายเงินสินบนในมูลค่าท่ีสูงกวา่บริษทัประเภทอ่ืน  

นอกจากนั้น Clarke และ Xu (2002b) ยงัไดก้ล่าววา่การเติบโตของบริษทัอาจส่งผลต่อ
การจ่ายเงินสินบนหรือมูลค่าสินบน โดยประสิทธิภาพในการด าเนินงานและผลประกอบการท่ีเพิ่ม
สูงข้ึน อาจมีความสัมพนัธ์กบัเงินสินบนท่ีเพิ่มข้ึน  

 
2.2.4  กฎหมายไทยว่าด้วยการติดสินบน 

การติดสินบนถือเป็นการทุจริตคอร์รัปชั่นประเภทหน่ึง ซ่ึงถือเป็นภยัร้ายแรงส าคญัท่ี
ท าลายความมั่นคงของชาติ รัฐบาลจึงมีการก าหนดนโยบายในการป้องปรามการติดสินบน 
โดยเฉพาะอยา่งยิ่งการติดสินบนในวงการราชการอยา่งต่อเน่ือง นโยบายในการป้องปรามนั้นมีทั้ง
ในรูปแบบของการออกกฎหมายและระเบียบขอ้บงัคบัภายในองคก์ร 

การติดสินบนเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ชอบดว้ยกฎหมาย ซ่ึงมีกฎหมายอาญาบญัญติัไวว้า่เป็น
ความผิดทั้งผูใ้ห้และผูรั้บ ตามประมวลกฎหมายอาญามาตรา มาตรา 1443 มาตรา 1494 มาตรา 1505 
                                         

3
 “ผูใ้ดให ้ขอให ้หรือรับวา่จะใหท้รัพยสิ์นหรือประโยชน์อื่นใดแก่เจา้พนกังาน สมาชิกสภานิติบญัญติัแห่งรัฐ สมาชิกสภา

จงัหวดัหรือสมาชิกสภาเทศบาล เพื่อจูงใจให้กระท าการ ไม่กระท าการ หรือประวิงการกระท าอนัมิชอบดว้ยหนา้ท่ี ตอ้งระวาง
โทษจ าคุกไม่เกินหา้ปี หรือปรับไม่เกินหน่ึงหม่ืนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ” 

4
 “ผูใ้ดเป็นเจา้พนกังาน สมาชิกสภานิติบญัญติัแห่งรัฐ สมาชิกสภาจงัหวดัหรือสมาชิกสภาเทศบาล เรียกรับหรือยอมจะรับ

ทรัพยสิ์นหรือประโยชน์อื่นใดในต าแหน่งใดต าแหน่งหน่ึง ไม่ว่าการนั้นจะชอบหรือมิชอบดว้ยหนา้ท่ี ตอ้งระวางโทษจ าคุก
ตั้งแต่หา้ปีถึงยีสิ่บปี หรือจ าคุกตลอดชีวติ และปรับตั้งแต่สองพนับาทถึงส่ีหม่ืนบาท หรือประหารชีวติ 

5
 “ผูใ้ดเป็นเจา้พนกังาน กระท าการหรือไม่กระท าการอย่างใดในต าแหน่ง โดยเห็นแก่ทรัพยสิ์นหรือประโยชน์อื่นใดซ่ึง

ตนไดเ้รียกรับหรือยอมรับไวก่้อนท่ีตนจะไดรั้บต าแหน่งเป็นเจา้พนกังานในต าแหน่งนั้น ตอ้งระวางโทษจ าคุกตั้งแต่หา้ปีถึงยี่สิบ
ปี หรือจ าคุกตลอดชีวติ และปรับตั้งแต่สองพนับาทถึงส่ีหม่ืนบาท 
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และมาตรา 1576 ซ่ึงเม่ือพิจารณาบทบญัญติัประมวลกฎหมายอาญาดงักล่าวจะเห็นได้ว่า การติด
สินบนนั้นเป็นการกระท าผิดกฎหมายท่ีผูรั้บสินบนมีอตัราโทษก าหนดไวสู้งสุดคือ การประหาร
ชีวิต แต่อยา่งไรก็ตามกฎหมายไทยวา่ดว้ยการติดสินบนเจา้หนา้ท่ีตามประมวลกฎหมายอาญา ก็ยงั
ไม่ครอบคลุมเพียงพอ ทั้งน้ีเน่ืองจากกฎหมายมาตราดงักล่าวครอบคลุมเพียงเฉพาะความผิดส าหรับ
การติดสินบนเจา้หนา้ท่ีของรัฐบาลไทยเท่านั้น แต่ยงัไม่ครอบคลุมถึงความผิดเก่ียวกบัการติดสินบน
เจา้หนา้ท่ีของรัฐบาลต่างประเทศ (แสวง บุญเฉลิมวภิาส และคณะ, 2551)   

จากอดีตถึงปัจจุบนัแมว้่าจะมีการออกกฎหมายป้องปรามการติดสินบนอย่างเขม้งวดก็
ตาม แต่เม่ือพิจารณาจากดชันีช้ีวดัภาพลกัษณ์การคอร์รัปชัน่ (Corruption Perception Index: CPI) 
กลบัพบวา่ภาพลกัษณ์ของการคอร์รัปชัน่ของประเทศไทยตั้งแต่ปี พ.ศ. 2538 ถึงปี พ.ศ. 2545 ยงัคงมี
ค่าอยู่ในระดบัต ่าคือ อยูท่ี่ระดบั 3.20 จาก 10 ซ่ึงนบัวา่เป็นตวัช้ีวดัท่ีสามารถสะทอ้นถึงปัญหไาหา
การคอร์รัปชั่นท่ียงัคงอยู่ในระดับรุนแรง(สถาพร เริงธรรม, 2546) โดยวิธีการและรูปแบบ
คอร์รัปชัน่ท่ีอยูใ่นระดบัสูดสุดคือ การติดสินบน (โกวทิย ์พวงงาม, มปป) 

 
2.2.5  ทฤษฎเีกมส์กบัพฤติกรรมการตัดสินใจ 

การศึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมการตดัสินใจและความมีเหตุผลของบุคคลสองคนหรือ
มากกวา่ท่ีอยูใ่นสถานการณ์เดียวกนั ผลลพัธ์ท่ีไดข้องสถานการณ์ดงักล่าวจะข้ึนอยูก่บัการตดัสินใจ
เลือกตอบสนองต่อสถานการณ์นั้นของแต่ละบุคคล ดงันั้น ในการเลือกตดัสินใจแต่ละคร้ัง แต่ละ
บุคคลจะตอ้งพิจารณาองค์ประกอบต่างๆในสถานการณ์นั้นๆ ซ่ึงรวมถึงตอ้งพิจารณาความเป็นไป
ไดข้องการเลือกของบุคคลอ่ืนๆท่ีจะมีผลกระทบต่อการเลือกของตนดว้ย  

จากผลการศึกษาของ Bowles (2003) ในการวิเคราะห์พฤติกรรมการตดัสินใจของมนุษย ์
โดยอาศยัเกมส์ยื่นค าขาด (ultimatum game) ภายใตก้รอบแนวคิดของทฤษฎีเกมส์ เพื่อทดสอบ
สมมติฐานความมีเหตุผลในการตดัสินใจ พบว่า พฤติกรรมการตดัสินใจของมนุษยน์ั้นข้ึนอยู่กบั
กฎเกณฑ์ของสถาบนัหรือของแบบจ าลองเกมส์ท่ีจะมาก าหนดพฤติกรรม รวมถึงค่านิยมท่ีฝังอยูใ่น
ตวัของผูเ้ล่นดว้ย นอกจากนั้นการเปล่ียนกติกาบางอยา่งเขา้ไปในการทดลองตามทฤษฎี ยอ่มท าให้
พฤติกรรมของผูเ้ล่นเปล่ียนไป และท าให้ผลลพัธ์หรือดุลยภาพของเกมส์เปล่ียนไปดว้ย ซ่ึงไม่ว่า
พฤติกรรมการตดัสินใจนั้นจะอยูภ่ายใตก้ติกา หรือ เง่ือนไขใด ผลจากการพฤติกรรมการตดัสินใจ
ดงักล่าวยอ่มหวงัใหต้นไดรั้บประโยชน์สูงสุด หรือ ความเสียหายนอ้ยท่ีสุดนั้นเอง 
                                         

6
 “ผูใ้ดเป็นเจา้พนกังาน ปฏิบติัหรือละเวน้การปฏิบติัหนา้ท่ีโดยมิชอบ เพื่อให้เกิดความเสียหายแก่ผูใ้ดผูห้น่ึง หรือปฏิบติั

หรือละเวน้การปฏิบติัหนา้ทีโดยสุจริต ตอ้งระวางโทษจ าคุกตั้งแต่หน่ึงปีถึงสิบปี หรือปรับตั้งแต่สองพนับาทถึงสองหม่ืนบาท 
หรือทั้งจ าทั้งปรับ 


