
 
 

 

บทที ่3 
ระเบียบวธิีวจิัย 

 
3.1 ข้อมูลทีใ่ช้ในการศึกษา 

การศึกษาน้ีใชข้อ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) ท่ีไดจ้ากกระบวนการศึกษาของเศรษฐศาสตร์เชิง
ทดลอง (Experimental economics) ของกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 48 คน (24 คู่) เป็นขอ้มูลช่วงยาว 
(Panel Data) ท่ีแสดงถึงพฤติกรรมการตดัสินใจภายใตก้ติกาและเง่ือนไขของแบบจ าลองทาง
เศรษฐศาสตร์เร่ืองการลักลอบตัดไม้ท าลายป่า ท่ีได้ก าหนดไว ้ซ่ึงได้ท าการทดลองในเดือน   
มีนาคม 2555 ณ ห้องทดลองทางเศรษฐศาสตร์ (Labaratory of Experimental Economics) คณะ
เศรษฐศาสตร์ มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 

 
3.2  วธีิการศึกษา 

งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นการทดลองทางเศรษฐศาสตร์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจในการเจรจา
ต่อรองของกลุ่มตวัอยา่ง 48 คน (24 คู่) ภายใตส้ถานการณ์สมมติ ปัญหาการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่า
ผ่านกระบวนการติดสินบน โดยมุ่งวิเคราะห์บทบาทของนโยบายต่อการแกไ้ขปัญหาดงักล่าว ซ่ึง
พฤติกรรมการตดัสินใจของมนุษยโ์ดยทัว่ไปมกัจะมีรูปแบบท่ีสลบัซบัซ้อน ดงันั้นการทดลองเกมส์
ในงานวิจยัคร้ังน้ีจะสามารถอธิบายพฤติกรรมการตดัสินใจของมนุษย์ได้อย่างมีประสิทธิภาพก็
ต่อเม่ืออยู่ภายใต้สภาพแวดล้อมหรือเง่ือนไขทางทฤษฎี อนัเป็นขอ้สมมติในทางเศรษฐศาสตร์
ดงัต่อไปน้ี  

1) เป็นการทดลองเกมส์ในรูปแบบของเกมส์ผลดักนัเล่น (sequential game) คือ มีผูเ้ล่นฝ่าย
ใดฝ่ายหน่ึงไดโ้อกาสเร่ิมตน้เล่นเกมส์ก่อน โดยเสนอกลยุทธ์ของตนเอง จากนั้นอีกฝ่ายจะเลือกกล
ยทุธ์ในภายหลงัวา่จะตดัสินใจอยา่งไรภายใตข้อ้เสนอท่ีไดรั้บ 

2) เป็นการทดลองเกมส์ในรูปแบบท่ีมีขอ้มูลข่าวสารสมบูรณ์ (perfect information) คือ ผู ้
เล่นทั้ง 2 ฝ่าย สามารถรับรู้ กติกา เง่ือนไขของเกมส์ กลยทุธ์หรือทางเลือก และผลลพัธ์ โดยทัว่กนั 

3) ผูเ้ล่นมีเหตุมีผลแบบต่อเน่ือง (sequential rational players) คือ ผูเ้ล่นมีพฤติกรรมการเล่น
โดยคาดหวงัผลตอบแทนท่ีดีท่ีสุด โดยผูเ้ล่นจะท าการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ภายใตข้อ้มูลข่าวสาร
เพื่อใหต้นเองไดรั้บความพึงพอใจสูงสุดในทุกๆรอบของการตดัสินใจ 
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4) เป็นเกมส์ท่ีเล่นแบบคร้ังเดียวจบ (one-short game) คือ ผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายมีโอกาสเล่น
เกมส์เพียงคร้ังเดียว และจ านวนรอบของการตดัสินใจมีท่ีส้ินสุด (finite round) 

5) พิจารณาสถานการณ์สมมติของปัญหาการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าผา่นกระบวนการติด
สินบน โดยกระบวนการติดสินบนดงักล่าวเกิดข้ึนก่อนการกระท าความผิดท่ีเรียกวา่ การคอร์รัปชนั
ล่วงหนา้ (ex-ante corruption) 

6) พิจารณาเฉพาะบทบาทของนโยบายต่อการแกไ้ขปัญหาการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าผา่น
กระบวนการติดสินบน โดยนโยบายท่ีพิจารณาเป็นนโยบายท่ีออกมาเพื่อควบคุมการปฏิบติังานของ
เจา้พนกังานโดยตรง และตอ้งควบคุมใหปั้จจยัอ่ืนๆท่ีนอกเหนือจากส่ิงท่ีตอ้งการพิจรณาคงท่ี 

7) เป็นการทดลองในห้องปฏิบติัการ (conventional lab experiment) ท่ีสามารถควบคุม
สภาพแวดลอ้มหรือเง่ือนไขของตวัแปรได ้

เม่ือการทดลองเกมส์ถูกจดัใหอ้ยูภ่ายใตส้ภาพแวดลอ้มหรือเง่ือนไขทางทฤษฎี อนัเป็นขอ้สมมุติ
ในทางเศรษฐศาสตร์ท่ีก าหนดแลว้ จึงท าการทดลองเกมส์ซ่ึงมีรูปแบบดงัต่อไปน้ี 

 

การทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตัดไม้ท าลายป่า 
 

ผู้เล่น (Players): ผูก้ระท าผดิกฎหมาย (ผูร้้าย) และ เจา้พนกังาน(ต ารวจ) 
กลยุทธ์ (Strategies): ทางเลือกในการตดัสินใจของผูก้ระท าผิดกฎหมาย (ผูร้้าย) และ เจ้า

พนกังาน(ต ารวจ) (แสดงดงัแผนภาพท่ี 3.1) 
การตัดสินใจรอบท่ี 1  

ผูก้ระท าผดิกฎหมาย (ผูร้้าย): ติดสินบนต ารวจ หรือ ไม่ติดสินบนต ารวจ 
การตัดสินใจรอบท่ี 2  

เจา้พนกังาน(ต ารวจ): ยอมรับสินบน หรือ ไม่ยอมรับสินบน  
การตัดสินใจรอบท่ี 3  

ผูก้ระท าผดิกฎหมาย (ผูร้้าย): เขา้ลกัลอบตดัไม ้หรือ ไม่เขา้ลกัลอบตดัไม ้
การตัดสินใจรอบท่ี 4  

เจา้พนกังาน(ต ารวจ): ในกรณีท่ีผูก้ระท าผิดกฎหมายตดัสินใจเขา้ลกัลอบตดัไม ้ต ารวจ
จะตดัสินใจปฏิบติัตามหน้าท่ี คือ เขา้จบักุมผูก้ระท าผิดกฎหมาย หรือ ละเวน้ไม่เขา้จบักุมตาม
ขอ้ตกลงของการติดสินบน 
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การตัดสินใจ 
 

กลยุทธ์ 
 

ผู้เล่น 

 

 
 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 
 
 

 
 

ท่ีมา: จากแบบจ าลองเกมส์การตดัไมท้  าลายป่า 
รูปที่  3.1  แผนผังแสดงกลยุทธ์หรือทางเลือกในการตัดสินใจของผู ้เ ล่นในการทดลองทาง  

เศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่า 
 

การทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตัดไม้ท าลายป่า 

 

รอบท่ี 1 

รอบท่ี 2 

รอบท่ี 3 

รอบท่ี 4 

ผูร้้าย 

ผูร้้าย 

ติดสินบนต ารวจ 

ติดสินบนต ารวจ 

ยอมรับสินบนจากผูร้้าย 

ไม่ยอมรับสินบนจากผูร้้าย 

เขา้ลกัลอบตดัไม ้

ไม่เขา้ลกัลอบตดัไม ้

เขา้จบักุม 

ไม่เขา้จบักุม 
ต ารวจ 

ต ารวจ 
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กติกา (Rule): ผูเ้ล่นเกมส์จะไดรั้บมอบหมายใหมี้บทบาทสมมุติซ่ึงถูกแบ่งออกเป็น 2 ฝ่าย คือ 
ฝ่ายผูก้ระท าผดิกฎหมาย (ผูร้้าย) และ ฝ่ายเจา้พนกังาน(ต ารวจ) โดยมีล าดบัในการเล่นเกมส์ ดงัน้ี  

1) ผูก้ระท าผดิกฎหมายจะท าการเร่ิมเล่นเกมส์ก่อนในการตดัสินใจรอบท่ี 1  
2) ผูก้ระท าผดิกฎหมายมีทางเลือกในการตดัสินใจ 2 ทางเลือก ในการตดัสินใจรอบท่ี1 คือ 

ติดสินบนต ารวจ หรือ ไม่ติดสินบนต ารวจ ในกรณีท่ีตดัสินใจเลือกติดสินบนต ารวจจะตอ้งระบุเป็น
จ านวนเงินท่ีแน่นอน 

3) ต ารวจมีทางเลือกในการตดัสินใจ 2 ทางเลือก ในการตดัสินใจรอบท่ี 2 คือ การยอมรับ
สินบนจากผูก้ระท าผดิกฎหมาย หรือ ไม่ยอมรับสินบนจากผูก้ระท าผดิกฎหมาย  

4) ผูก้ระท าผดิกฎหมายมีทางเลือกในการตดัสินใจ 2 ทางเลือก ในการตดัสินใจรอบท่ี 3 คือ 
เขา้ลกัลอบตดัไม ้หรือ ไม่เขา้ลกัลอบตดัไม ้

5) ต ารวจมีทางเลือกในการตดัสินใจ 2 ทางเลือก ในการตดัสินใจรอบท่ี 4 คือ ในกรณีท่ี
ผูก้ระท าผิดกฎหมายตดัสินใจเขา้ลกัลอบตดัไม ้ต ารวจจะตดัสินใจปฏิบติัตามหนา้ท่ี คือ  เขา้จบักุม
ผูก้ระท าผดิกฎหมาย หรือ ละเวน้ไม่เขา้จบักุมตามขอ้ตกลงของการติดสินบน 

เพื่อความเขา้ใจมากยิ่งข้ึนสามารถแสดงกติกาและล าดบัการเล่นเกมส์ในรูปแบบของแผนผงั
ตน้ไม ้(Decision Trees) ดงัแผนภาพท่ี 3.2 



 
 
 

 
 
 
 
 
 
    
 

 
 

 
 
 
 
 
 

ท่ีมา: จากแบบจ าลองเกมส์การตดัไมท้  าลายป่า 
 

จบั 

ติดสินบน 

L 

P 

ไม่ติดสินบน 

L 

L 

L 

L 

P 

P 

     ยอมสินบน 

ไม่รับสินบน 

     ยอมสินบน 

ไม่รับสินบน 

ตดัไม ้

ตดัไม ้

ตดัไม ้

ตดัไม ้

ไม่ตดัไม ้

ไม่ตดัไม ้

ไม่ตดัไม ้

ไม่ตดัไม ้

P 

ไม่จบั 

จบั ไม่จบั 

จบั 

ไม่จบั 

จบั 

ไม่จบั 

จบั 

ไม่จบั 

จบั 

ไม่จบั 

จบั 

ไม่จบั 

ไม่จบั 

จบั 

EL, Ep 
EL, Ep 

EL, Ep 
EL, Ep 

EL, Ep 
EL, Ep 

EL, Ep 
EL, Ep 

EL, Ep 

EL, Ep 

EL, Ep 

EL, Ep 

EL, Ep 

EL, Ep 

EL, Ep 

 

หมายเหต:ุ 
   

              แทน ผูก้ระท าผิดกฎหมาย 

              (ผูร้้าย)   
 

                 แทน ต ารวจ 

 

EL =  อรรถประโยชนข์องผูก้ระท า
ผิดกฎหมาย 

Ep =  อรรถประโยชน์ของต ารวจ 
 

P 

L 

P 

P 

P 

39 

P 

P 

P 

EL, Ep 

รูปที ่3.2 แผนผงัตน้ไม ้(Decision Trees) แสดงล าดบัการตดัสินใจของการทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่า 

จบั 
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ในแต่ละกระบวนการตดัสินใจใดๆของผูเ้ล่นทั้งสองฝ่ายนั้น จะก่อให้เกิดอรรถประโยชน์
(Utility) หรือ ระดบัความพึงพอใจจากการตดัสินใจ ซ่ึงสามารถแสดงไดจ้ากสมการอรรถประโยชน์
ดงัต่อไปน้ี 

 

อรรถประโยชน์ของผู้กระท าผดิกฎหมาย =  มูลค่าของตน้ไม ้– มูลค่าของจ านวนสินบน -  
มูลค่าของการถูกจบักุม 

 

ทั้งนี้ ในกรณีผูก้ระท าผดิกฎหมายถูกจบักุม มูลค่าของการถูกจบักุม = 2×มูลค่าตน้ไม ้
ในกรณีผูก้ระท าผดิกฎหมายไม่ถูกจบักุม มูลค่าของการถูกจบักุม = 0 
 

อรรถประโยชน์ของต ารวจ =   มูลค่าเงินรางวลัน าจบั + มูลค่าจ านวนสินบน – มูลค่า ความ
หวาดกลวัเน่ืองจากการท าผิดขอ้ตกลง – มูลค่าการลงโทษจาก
ทางราชการในกรณีละเวน้การปฏิบติัหนา้ท่ี 

 

ทั้งนี้ มูลค่าเงินรางวลัน าจบั = ร้อยละของมูลค่าของตน้ไม ้ซ่ึงจะก าหนดใหต่้างกนัไปใน
สถานการณ์จ าลอง 

ในกรณีเขา้จบักุม       มูลค่าเงินรางวลัน าจบั > 0 
ในกรณีไม่ถูกจบักุม  มูลค่าเงินรางวลัน าจบั = 0 

มูลค่าจ านวนสินบน = จ านวนเงินสินบนท่ีผูก้ระท าผดิกฎหมายมอบใหแ้ก่เจา้พนกังาน 
ในกรณีติดสินบน   มูลค่าจ านวนสินบน > 0 
ในกรณีไม่ติดสินบน มูลค่าจ านวนสินบน = 0 

มูลค่าความหวาดกลวัเน่ืองจากการท าผดิขอ้ตกลง = 10×มูลค่าของจ านวนสินบน 
ในกรณีเขา้จบักุม       มูลค่าความหวาดกลวั > 0 
ในกรณีไม่ถูกจบักุม  มูลค่าความหวาดกลวั = 0    

มูลค่าการลงโทษจากทางราชการ =  จ  านวนเท่าของเงินเดือนต ารวจ ซ่ึงจะก าหนดใหต่้างกนั
ไปในสถานการณ์จ าลอง 

ในกรณีเขา้จบักุม       มูลค่าการลงโทษจากทางราชการ = 0 
ในกรณีเขา้จบักุม       มูลค่าการลงโทษจากทางราชการ > 0 

หมายเหตุ: อรรถประโยชน์ของผูก้ระท าผดิกฎหมาย และ: อรรถประโยชน์ของต ารวจ เกิดจากการ
สมมุติเบ้ืองตน้ในแบบจ าลองเกมส์ 
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เป้าหมาย : การไดรั้บอรรถประโยชน์ท่ีท าให้เกิดความพอใจสูงสุดเท่าท่ีจะสามารถเป็นไปได ้
(Maximized utility) 

ทางเลือก :การตดัสินใจท่ีได้กระท าอย่างรอบคอบและไตร่ตรองดีแล้ว (Rational) ซ่ึงเป็น
ประเด็นท่ีงานวจิยัคร้ังน้ีตอ้งการศึกษา 

 

จากรูปแบบการทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดมี้การ
ก าหนดรายละเอียดและเง่ือนไขของการทดลอง ซ่ึงสามารถแสดงไดด้งัแผนภาพดงัต่อไปน้ี 
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 ท่ีมา: จากแบบจ าลองเกมส์การตดัไมท้  าลายป่า 
3.3     รูปที ่3.3 แผนผงัการจดัการการทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่า 

 
 

การจัดการการทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตัดไม้
ท าลายป่า 

 เกมส์รอบเช้า เกมส์รอบบ่าย 
 

ผูเ้ล่น24 คน (12 คู่) 
 

ผูเ้ล่น24 คน (12 คู่) 
 

นโยบายมลูค่าการลงโทษจากทางราชการในกรณีละ
เว้นการปฏิบัติหน้าท่ีสูงและมลูค่าเงินรางวลัน าจับต า่ 

นโยบายมลูค่าเงินรางวลัน าจับสูงและมลูค่าการลงโทษ
จากทางราชการในกรณีละเว้นการปฏิบัติหน้าท่ีต า่ 

เกมส์แรก เกมส์สอง 

ไม่มีการแข่งขัน
ระหว่างผู้กระท าผิด

กฎหมาย 

มีการแข่งขัน
ระหว่างผู้กระท า
ผิดกฎหมาย 

ผูร้้าย1 กบั ต ารวจ1 
11 

 
ผูร้้าย2 กบั ต ารวจ2 

 

ผูร้้าย3 กบั ต ารวจ3 

 

ผูร้้าย12 กบั ต ารวจ12 

 

. 

. 

. 

 

. 

. 

. 

 

ต ารวจ1 

 

. 

. 

. 

 

เกมส์แรก เกมส์สอง 

ไม่มีการแข่งขัน
ระหว่างผู้กระท าผิด

กฎหมาย 

มีการแข่งขัน
ระหว่างผู้กระท าผิด

กฎหมาย 

ผูร้้าย1 กบั ต ารวจ1 

 

ผูร้้าย2 กบั ต ารวจ2 

 

ผูร้้าย3 กบั ต ารวจ3 

 

ผูร้้าย12 กบั ต ารวจ12 

 

. 

. 

. 

 

. 

. 

. 

 

. 

. 

. 
 

ผูร้้าย1 

ผูร้้าย2 
. 
. 
. 

ผูร้้าย12 
 

 
ต ารวจ2 

 

ต ารวจ12 

 

ผูร้้าย1 

ผูร้้าย2 
. 
. 
. 

ผูร้้าย12 
 

 

ผูร้้าย1 

ผูร้้าย2 
. 
. 
. 

ผูร้้าย12 
 

 

ต ารวจ1 

 

ผูร้้าย1 

ผูร้้าย2 
. 
. 
. 

ผูร้้าย12 
 

 
ต ารวจ2 

 

ผูร้้าย1 

ผูร้้าย2 
. 
. 
. 

ผูร้้าย12 
 

 

 ต ารวจ12 

 

ผูร้้าย1 

ผูร้้าย2 
. 
. 
. 

ผูร้้าย12 
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จากแผนภาพท่ี 3.3 แสดงแผนผงัการจดัการการทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตดัไม้
ท าลายป่าโดยใชท้ฤษฎีเกมส์ การทดลองเกมส์ถูกแบ่งออกเป็น 2 รอบ คือ การทดลองเกมส์รอบเชา้ 
(The morning game) และการทดลองเกมส์รอบบ่าย (The afternoon game) โดยแต่ละรอบจะท าการ
ทดลองแยกจากกนัและกลุ่มตวัอยา่งเป็นคนละกลุ่มกนั 

การทดลองเกมส์รอบเช้า เป็นการทดลองเพื่อศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจของกลุ่มตวัอย่าง
จ านวน 24 คน (12 คู่) ภายใตก้ารใชน้โยบายมูลค่าการลงโทษจากทางราชการในกรณีละเวน้การ
ปฏิบติัหน้าท่ีสูง และมูลค่าเงินรางวลัน าจบัต ่า ส่วนการทดลองเกมรอบบ่าย เป็นการทดลองเพื่อ
ศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจของกลุ่มตวัอยา่งอีกจ านวน 24 คน (12 คู่) ภายใตก้ารใชน้โยบายมูลค่า
เงินรางวลัน าจบัสูงและมูลค่าการลงโทษจากทางราชการในกรณีละเวน้การปฏิบติัหน้าท่ีต ่า ในแต่
ละรอบผูเ้ล่นจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ฝ่าย คือ ผูก้ระท าผิดกฎหมาย (ผูร้้าย) และต ารวจ นั้นคือ ผูเ้ล่นจะ
ถูกก าหนดให้มีบทบาทเป็นผูก้ระท าผิดกฎหมาย (ผูร้้าย) 12 คนและต ารวจ 12 คน ซ่ึงใครจะมี
บทบาทใดนั้นผูค้วบคุมการทดลองเกมจะใชว้ธีิเลือกผา่นกระบวนการสุ่ม 

 ในการทดลองเกมส์รอบเช้าและการทดลองเกมส์รอบบ่ายจะประกอบดว้ยการทดลองเกมส์
ยอ่ยทั้งหมด 2 คร้ัง คือ เกมส์แรก (The first game) และเกมส์สอง (The second game)  

เกมส์แรก (The first game) เป็นการทดลองเกมส์ท่ีก าหนดให้ผูเ้ล่นอยูภ่ายใตส้ภาวะท่ีไม่มีการ
แข่งขนัการติดเงินสินบนระหวา่งผูก้ระท าผิดกฎหมาย นั้นคือผูก้ระท าผิดกฎหมายจะท าการเจรจา
ต่อรองเสนอเงินสินบนแก่ต ารวจท่ีเป็นคู่เล่นของตนเพียงคนเดียวเท่านั้น ดงันั้นในการทดลองเกมส์
แรกน้ีจึงมีการเจรจาต่อรองระหวา่งผูเ้ล่นทั้งสองฝ่ายเป็นคู่ๆ ทั้งหมด 12 คู่ โดยแต่ละฝ่ายจะไม่ทราบ
วา่คู่ของตนคือใคร เช่น ผูร้้าย1 กบั ต ารวจ1, ผูร้้าย2 กบั ต ารวจ2, ผูร้้าย3 กบั ต ารวจ3,…,  ผูร้้าย12 กบั 
ต ารวจ12  (แสดงดงัแผนภาพท่ี 3.4)     

เกมส์สอง (The second game) ซ่ึงเป็นการทดลองเกมส์ท่ีก าหนดให้ผูเ้ล่นอยูภ่ายใตส้ภาวะท่ีมี
การแข่งขนัการติดเงินสินบนระหว่างผูก้ระท าผิดกฎหมาย นั้นคือผูก้ระท าผิดกฎหมายแต่ละคน
จะตอ้งท าการเจรจาต่อรองเสนอเงินสินบนแก่ต ารวจทุกคน เช่น ผูร้้าย1-12 กบั ต ารวจ1, ผูร้้าย1-12 กบั
ต ารวจ2, ผูร้้าย1-12 กบั ต ารวจ3,…,  ผูร้้าย1-12 กบั ต ารวจ12 (แสดงดงัแผนภาพท่ี 3.4) ซ่ึงผูท่ี้เสนอจ านวน
เงินสินบนสูงสุดเท่านั้นท่ีมีสิทธ์ิในการถูกตอบรับหรือปฏิเสธการเสนอเงินสินบนในรอบท่ี 2  ส่วน
ผูก้ระท าผดิกฎหมายท่ีเหลือจะหมดสิทธ์ิในการถูกตอบรับหรือปฏิเสธการเสนอเงินสินบนในรอบท่ี 
2 โดยปริยาย และไม่มีสิทธ์ิเล่นเกมส์ในรอบต่อไป  ดงันั้นการทดลองเกมส์ในรอบท่ี 3 และ 4 นั้น ผู ้
ท่ีชนะในการเสนอเงินสินบนสูงสุดเท่านั้นท่ีจะมีสิทธ์ิในการเล่นเกมส์ 
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หมายเหตุ: L แทน ผูก้ระท าผดิกฎหมาย (ผูร้้าย) และ  P แทน เจา้พนกังาน (ต ารวจ) 
ท่ีมา: จากแบบจ าลองเกมส์การตดัไมท้  าลายป่า 
รูปที ่3.4  แผนผงัแสดงสภาวะไม่มีและมีการแข่งขนัการติดสินบน  

2L 

5L 

7L 

6L 

4L 

3L 

8L 

9L 

10L 

11L 

12L 

1L 1P 

5P 

2P 

3P 

4P 

6P 

7P 

8P 

9P 

10P 

12P 

13P 

1L 

2L 

3L 

4L 

5L 

6L 

7L 

8L 

9L 

10L 

11L 

12L 13P 

12P 

10P 

9P 

8P 

7P 

6P 

5P 

4P 

3P 

2P 

1P 

      ไม่มกีารแข่งขนั                       มกีารแข่งขนั 
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จากรายละเอียดของการทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าโดยใชท้ฤษฎี
เกมส์ขา้งตน้ จะเห็นไดว้า่จะมีการทดลองเกมส์เกิดข้ึนทั้งหมด 4 รอบ โดยในแต่ละรอบมีเง่ือนไข
หรือตวัแปรท่ีผูว้จิยัตอ้งการศึกษา ดงัต่อไปน้ี  

 

รอบที ่1  การทดลองเกมส์รอบเช้า : เกมส์แรก (The first game) 

 เง่ือนไขท่ีต้องการศึกษา: การใชน้โยบายมูลค่าการลงโทษจากทางราชการในกรณีละเวน้
การปฏิบติัหนา้ท่ีสูงและมูลค่าเงินรางวลัน าจบัต ่า ภายใตส้ภาวะท่ีไม่มีการแข่งขนัการติดเงินสินบน
ระหวา่งผูก้ระท าผดิกฎหมาย 

 จ านวนกลุ่มตัวอย่าง: 24 คน (12คู่)  
 นโยบาย:  มูลค่าการลงโทษ = 80 เท่าของอตัราเงินเดือนต ารวจต่อปี  

  มูลค่าเงินรางวลัน าจบั = 20 %ของมูลค่าตน้ไม ้
 เป้าหมาย: อรรถประโยชน์ของต ารวจและผูก้ระท าผดิกฎหมาย  
 

รอบที ่2  การทดลองเกมส์รอบเช้า : เกมส์สอง (The second game) 

 เง่ือนไขท่ีต้องการศึกษา: การใชน้โยบายมูลค่าการลงโทษจากทางราชการในกรณีละเวน้
การปฏิบติัหนา้ท่ีสูงและมูลค่าเงินรางวลัน าจบัต ่า ภายใตส้ภาวะท่ีมีการแข่งขนัการติดเงินสินบน
ระหวา่งผูก้ระท าผดิกฎหมาย 

 จ านวนกลุ่มตัวอย่าง: 24 คน (12คู่)  
 นโยบาย:   มูลค่าการลงโทษ = 80 เท่าของอตัราเงินเดือนต ารวจต่อปี               

มูลค่าเงินรางวลัน าจบั = 20 %ของมูลค่าตน้ไม ้
 เป้าหมาย: อรรถประโยชน์ของต ารวจและผูก้ระท าผดิกฎหมาย 

หมายเหตุ: กลุ่มตวัอยา่งในการทดลองเกมส์รอบเชา้ : เกมส์แรก (The first game)และการทดลอง
เกมส์รอบเชา้ : เกมส์สอง(The second game) ใชก้ลุ่มตวัอยา่งกลุ่มเดียวกนั 

 

รอบที ่3  การทดลองเกมส์รอบบ่าย: เกมส์แรก (The first game) 

 เง่ือนไขท่ีต้องการศึกษา: การใชน้โยบายมูลค่าเงินรางวลัน าจบัสูงและมูลค่าการลงโทษ
จากทางราชการในกรณีละเวน้การปฏิบติัหนา้ท่ีต ่า ภายใตส้ภาวะท่ีไม่มีการแข่งขนัการติดเงินสินบน
ระหวา่งผูก้ระท าผดิกฎหมาย 

 จ านวนกลุ่มตัวอย่าง: 24 คน (12คู่) ซ่ึงเป็นคนละกลุ่มกบัเกมส์รอบเชา้ 
 นโยบาย:  มูลค่าการลงโทษ = 20 เท่าของอตัราเงินเดือนต ารวจต่อปี  

มูลค่าเงินรางวลัน าจบั = 80 %ของมูลค่าตน้ไม ้
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 เป้าหมาย: อรรถประโยชน์ของต ารวจและผูก้ระท าผดิกฎหมาย 
 

รอบที ่4  การทดลองเกมส์รอบบ่าย: เกมส์สอง (The second game) 

 เง่ือนไขท่ีต้องการศึกษา: การใชน้โยบายมูลค่าเงินรางวลัน าจบัสูงและมูลค่าการลงโทษ
จากทางราชการในกรณีละเวน้การปฏิบติัหนา้ท่ีต ่า ภายใตส้ภาวะท่ีมีการแข่งขนัการติดเงินสินบน
ระหวา่งผูก้ระท าผดิกฎหมาย 

 จ านวนกลุ่มตัวอย่าง: 24 คน (12คู่)  
 นโยบาย:  มูลค่าการลงโทษ = 20 เท่าของอตัราเงินเดือนต ารวจต่อปี                         

มูลค่าเงินรางวลัน าจบั = 80 %ของมูลค่าตน้ไม ้
 เป้าหมาย: อรรถประโยชน์ของต ารวจและผูก้ระท าผดิกฎหมาย 

หมายเหตุ: กลุ่มตวัอยา่งในการทดลองเกมส์รอบบ่าย : เกมส์แรก (The first game)และการทดลอง
เกมส์รอบบ่าย : เกมส์สอง(The second game) ใชก้ลุ่มตวัอยา่งกลุ่มเดียวกนั 
 

การเปล่ียนแปลงตวัแปรในการทดลองเกมส์ขา้งต้นเพื่อท่ีจะศึกษาความสัมพนัธ์ของแต่ละ
เง่ือนไขกับพฤติกรรมการตดัสินใจของกลุ่มตัวอย่าง และเน่ืองจากการศึกษาการทดลองทาง
เศรษฐศาสตร์ใดๆจะตอ้งก าหนดใหต้วัแปรภายนอกท่ีอาจส่งผลต่อส่ิงท่ีตอ้งการศึกษาคงท่ี เพื่อท่ีจะ
เขา้ใจผลกระทบของตวัแปรท่ีตอ้งการศึกษาได้อย่างแทจ้ริง ดงันั้นผูว้ิจยัจึงได้ก าหนดให้ตวัแปร
ภายนอกเป็นขอ้ก าหนดท่ีมีค่าคงท่ี ดงัต่อไปน้ี 

 อตัราเงินเดือนต ารวจ = 558,000 บาทต่อปี 
หมายเหตุ: อตัราเงินเดือนต ารวจต่อปีท่ีก าหนดเกิดจากอตัราเงินเดือนต ารวจขั้นพื้นฐานระดบัชั้น
สัญญาบตัรต่อเดือนเป็นเวลา 12 เดือน (ส านกังานต ารวจแห่งชาติ, ส านกังานงบประมาณและ
การเงิน, กองการเงิน, 2555) 

 มูลค่าความหวาดกลวัเน่ืองจากการผดิขอ้ตกลง = 10 เท่าของมูลค่าจ านวนสินบน 
ทั้งนี ้: มูลค่าจ านวนสินบนข้ึนอยูก่บัการตดัสินใจของผูก้ระท าผดิกฎหมาย 

 มูลค่าตน้ไม ้= 50,000,000 บาท 
หมายเหตุ: มูลค่าต้นไม้ท่ีก าหนดเกิดจากค่าเฉล่ียของมูลค่าไม้ท่ีถูกลักลอบตัดจากขบวนการ
ดงัต่อไปน้ี (แสดงดงัตารางท่ี 3.1) 
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ตารางที ่3.1 มูลค่าไมท่ี้ถูกลกัลอบตดัจากขบวนการลกัลอบตดัไมพ้ะยงู 
 

ขบวนการลกัลอกตัดไม้ทีถู่กจับ สถานที่ 
มูลค่า   

(ล้านบาท) 
ขบวนการลกัลอบตดัไมพ้ะยงู (200 ท่อน) ต.บา้นเก่า อ.ด่านขุนทด จ.นครราชสีมา 30 
ขบวนการลกัลอบตดัไมพ้ะยงู  จ.เชียงราย 20 
ขบวนการมอดไมพ้ะยงู  อ.พิบูลมงัสาหาร จ.อุบลราชธานี 50 
ขบวนการลกัลอบตดัไมพ้ะยงู อ.ปากน ้า จ.สมุทรปราการ 72 
ขบวนการลกัลอบตดัไมพ้ะยงู(700 ท่อน) อ.ปากน ้า จ.สมุทรปราการ 36 
ขบวนการลกัลอบตดัไมพ้ะยงู (61 ท่อน) จ.ศรีสะเกศ 11 
ขบวนการลกัลอบตดัไมพ้ะยงูส่งจีน - 70 
ขบวนการลกัลอบตดัไมพ้ะยงู (105 ท่อน) อ.บางเสาธง จ.สมุทรปราการ 50 
ขบวนการลกัลอบตดัไมพ้ะยงูส่งมาเลเซีย - 60 
ขบวนการลกัลอบตดัไมพ้ะยงู (3,000 ท่อน) ต.ช่องเมก็ อ.สิริธร จ.อุบลราชธานี  100 
รวมมูลค่า 499 

มูลค่าค่าเฉลีย่ 49.9 
ท่ีมา: กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม 
  

        นอกจากตวัแปรคงท่ีขา้งตน้ท่ีจ าเป็นจะตอ้งถูกก าหนดให้คงท่ีแล้ว ในการทดลองคร้ังน้ียงัมี
ปัจจยัแทรกซอ้นอ่ืนๆท่ีอาจส่งผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจของกลุ่มตวัอยา่งได ้ดงันั้นจึงตอ้งมีการ
ก าหนดให้ปัจจยัแทรกซ้อนนั้นคงท่ีด้วย ทั้งน้ีเพื่อให้แน่ใจว่าผลลพัธ์ท่ีเกิดข้ึนเป็นผลมาจากการ
ทดลองอยา่งแทจ้ริงโดยมิไดเ้กิดจากปัจจยัแทรกซอ้นอ่ืนใด 

ก่อนเร่ิมการทดลองผูค้วบคุมการทดลองจ าเป็นตอ้งท าการอธิบายกติกาและเง่ือนไขให้ผูเ้ล่น
เขา้ใจอย่างชดัเจน โดยตอ้งมีการเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นเกมส์ไดซ้ักถามขอ้สงสัยเก่ียวกบัขอ้มูลต่างๆ
ของเกมส์ดว้ย จากนั้นผูเ้ล่นจะไดรั้บบตัรเกมส์และบตัรขอ้มูลเบ้ืองตน้ท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจ าเป็นตอ้ง
ทราบ ดงัต่อไปน้ี 
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การทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตัดไม้ท าลายป่า 

 
 
 

 
 

 
เกมส์แรก (The first game): สภาวะไม่มีการแข่งขนัการติดเงินสินบนระหวา่งผูก้ระท าผิดกฎหมาย 
เกมส์สอง (The second game): สภาวะมีการแข่งขนัการติดเงินสินบนระหวา่งผูก้ระท าผิดกฎหมาย 
 

 

รอ
บ 
(R

ou
nd
) 

ผู้เล่น 
(Player) การตัดสินใจ 

(The decision) 

ผลการทดลองเกมส์ 
(ส าหรับผู้ควบคุมการทดลองเกมส์) 

ผูก้ระท าผิด 
กฎหมาย 

ต ารวจ 
ส่งต่อให ้

ขา้มไปรอบ
ถดัไป 

ผูก้ระท าผิด 
กฎหมาย 

ต ารวจ 

1   

ติดสินบน จ านวนเงินสินบน 
(บาท)                         

--------------------   - 
ไม่ติดสินบน 

2   
ยอมรับสินบน 

   
ไม่ยอมรับสินบน 

3   
เขา้ตดัตน้ไม ้

   
ไม่เขา้ตดัตน้ไม ้

4   
เขา้จบักมุ - -  

 

 
 

ท่ีมา: จากแบบจ าลองเกมส์การตดัไมท้  าลายป่า 
รูปที ่3.5 บตัรเกมส์ส าหรับการทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าโดยใช้

ทฤษฎีเกมส์ 

 ผู้เล่น  ล าดบัที ่
ผูก้ระท าผิดกฎหมาย  

ต ารวจ  
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ท่ีมา: จากแบบจ าลองเกมส์การตดัไมท้  าลายป่า 
รูปที ่3.6 บตัรขอ้มูลเบ้ืองตน้ส าหรับผูก้ระท าผดิกฎหมายส าหรับการทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ือง

การลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าโดยใชท้ฤษฎีเกมส์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ผลลพัธ์จากการทดลองเกมส์ตามกติกาและเง่ือนไขขา้งตน้จะท าให้ผูว้ิจยัสามารถวิเคราะห์

พฤติกรรมการตดัสินใจของกลุ่มตวัอยา่งไดโ้ดยใชเ้คร่ืองมือทางสถิติในการวเิคราะห์ขอ้มูล 
3.3  แบบจ าลองทีใ่ช้ในการศึกษา: Logit Model for  

 

ข้อมูลเบือ้งต้นส าหรับผู้กระท าผดิกฎหมาย 

 มูลคา้ตน้ไม ้    = 50,000,000 บาท 
 อตัราเงินเดือนต ารวจ   = 558,000 บาท/ปี 
 มูลค่าของการถูกจบักุม   = 2เท่าของมูลค่าตน้ไม ้

 

อรรถประโยชน์ของผู้กระท าผดิกฎหมาย =  มูลค่าของตน้ไม ้– มูลค่าของจ านวนสินบน -  
มูลค่าของการถูกจบักุม 

อรรถประโยชน์ของต ารวจ =  มูลค่าเงินรางวลัน าจบั + มูลค่าจ านวนสินบน – มูลค่าความ
หวาดกลวัเน่ืองจากการท าผิดขอ้ตกลง – มูลค่าการลงโทษจาก
ทางราชการในกรณีละเวน้การปฏิบติัหนา้ท่ี 

 

รูปท่ี 7.4 บตัรขอ้มูลเบ้ืองตน้ส าหรับผูก้ระท าผดิกฎหมายส าหรับการทดลองทาง
เศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าโดยใชท้ฤษฎีเกมส์ 
 
 
 

 

 

ข้อมูลเบือ้งต้นส าหรับต ารวจ 

 มูลคา้ตน้ไม ้          = 50,000,000 บาท 
 อตัราเงินเดือนต ารวจ         = 558,000 บาท/ปี 
 มูลค่าเงินรางวลัน าจบั         = ร้อยละ 20 ของมูลค่าตน้ไม ้
 มูลค่าความหวาดกลวัเน่ืองจากการผดิขอ้ตกลง = 10 เท่าของมูลค่าจ านวนสินบน 
 มูลค่าของการถูกจบักุม         = 2เท่าของมูลค่าตน้ไม ้

 

อรรถประโยชน์ของต ารวจ  =   มูลค่าเงินรางวลัน าจบั + มูลค่าจ านวนสินบน – มูลค่าความ 
หวาดกลวัเน่ืองจากการท าผิดขอ้ตกลง - มูลค่าการลงโทษจาก
ทางราชการในกรณีละเวน้การปฏิบติัหนา้ท่ี 

อรรถประโยชน์ของผู้กระท าผดิกฎหมาย =  มูลค่าของตน้ไม ้– มูลค่าของจ านวนสินบน -           
มูลค่าของการถูกจบักุม 

 
 

ท่ีมา: จากแบบจ าลองเกมส์การตดัไมท้  าลายป่า 
รูปที ่3.7 บตัรขอ้มูลเบ้ืองตน้ส าหรับเจา้พนกังาน (ต ารวจ)ส าหรับการทดลองทางเศรษฐศาสตร์

เร่ืองการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าโดยใชท้ฤษฎีเกมส์ 
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3.3  แบบจ าลองทีใ่ช้ในการศึกษา: Logit Model for Panel Data 

การทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบตดัไมท้  าลายป่าโดยใชท้ฤษฎีเกมส์ ผูว้ิจยัไดมี้การ
สร้างแบบจ าลองเพื่อใช้ในการพยากรณ์ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมตดัสินใจของผูก้ระท าผิด
กฎหมายในการเขา้ลกัลอบตดัไมท้  าลายป่า ดงัต่อไปน้ี 

 

   cut = f (bribe value, policy, accept bribe) 
 

ตัวแปรตาม:   
cut คือ การตดัสินใจเขา้ลกัลอบตดัไม ้ก าหนดใหเ้ป็นตวัแปรหุ่น (Dummy Variable) โดย 

cut=1 หมายถึง การตดัสินใจเขา้ลกัลอบตดัไม ้
cut=o หมายถึง การตดัสินใจไม่เขา้ลกัลอบตดัไม ้

ตัวแปรอสิระ:   
bribe value คือ มูลค่าสินบนท่ีผูก้ระท าผดิกฎหมายมอบใหแ้ก่เจา้พนกังาน(บาท) 
policy คือ นโยบายท่ีใช ้ก าหนดใหเ้ป็นตวัแปรหุ่น (Dummy Variable) โดย 

policy = 1 หมายถึง นโยบายมูลค่าการลงโทษจากทางราชการในกรณีละเวน้การปฏิบติั
หนา้ท่ีสูงและมูลค่าเงินรางวลัน าจบัต ่า 

policy = 0 หมายถึง นโยบายมูลค่าเงินรางวลัน าจบัสูงและมูลค่าการลงโทษจากทาง
ราชการในกรณีละเวน้การปฏิบติัหนา้ท่ีต ่า 

accept bribe = การยอมรับสินบนของเจา้พนกังาน ก าหนดใหเ้ป็นตวัแปรหุ่น (Dummy 
Variable) โดย 

accept bribe =1 หมายถึง การยอมรับสินบน   
accept bribe =0 หมายถึง การไม่ยอมรับสินบน 

 
3.3.1 สมมติฐานของงานวจัิย  

ในงานวจิยัคร้ังน้ีไดมี้การตั้งสมมติฐานของการทดลองทางเศรษฐศาสตร์เร่ืองการลกัลอบ
ตดัไมท้  าลายป่าโดยใชท้ฤษฎีเกมส์ เพื่อช้ีลกัษณะความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปร ซ่ึงเป็นการคาดคะเน
ค าตอบก่อนท่ีจะทดสอบสมมติฐานดว้ยวธีิทางสถิติในล าดบัต่อไป 
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1)  สมมติฐานเกีย่วกบัการเปรียบเทยีบนโยบายป้องปรามการลกัลอบตัดไม้ท าลายป่า 
1.1) สมมติฐานเกี่ยวกับบทบาทของนโยบายป้องปรามการลักลอบตัดไม้ท าลายป่าต่อ

พฤติกรรมการตัดสินใจของกลุ่มตัวอย่าง 
 

สมมติฐานท่ี 1 
H01 : ภายใตส้ภาวะท่ีมีการแข่งขนัการติดสินบนระหวา่งผูก้ระท าผิดกฎหมาย การ

ใช้นโยบายท่ีแตกต่างกนัส่งผลให้สัดส่วนของพฤติกรรมการตดัสินใจในการติดสินบนของกลุ่ม
ตวัอยา่งไม่แตกต่างกนั 

Ha1 : ภายใตส้ภาวะท่ีมีการแข่งขนัการติดสินบนระหวา่งผูก้ระท าผดิกฎหมาย การใช้
นโยบายท่ีแตกต่างกันส่งให้ต่อสัดส่วนของพฤติกรรมการตดัสินใจในการติดสินบนของกลุ่ม
ตวัอยา่งแตกต่างกนั 
 

1.2) สมมติฐานเกีย่วกบัผลของนโยบายป้องปรามการลกัลอบตัดไม้ท าลายป่าต่อ
ค่าเฉลีย่ของมูลค่าสินบน 

 

สมมติฐานท่ี 2 
H02 : ภายใตส้ภาวะท่ีไม่มีการแข่งขนัการติดสินบนระหวา่งผูก้ระท าผิดกฎหมาย 

การใชน้โยบายท่ีแตกต่างกนัส่งผลใหค้่าเฉล่ียของมูลค่าสินบนท่ีผูก้ระท าผิดกฎหมายเสนอให้แก่เจา้
พนกังานไม่แตกต่างกนั 

Ha2 : : ภายใตส้ภาวะท่ีไม่มีการแข่งขนัการติดสินบนระหวา่งผูก้ระท าผิดกฎหมาย 
การใชน้โยบายท่ีแตกต่างกนัส่งผลใหค้่าเฉล่ียของมูลค่าสินบนท่ีผูก้ระท าผิดกฎหมายเสนอให้แก่เจา้
พนกังานแตกต่างกนั 

 

สมมติฐานท่ี 3 
H03 : ภายใตส้ภาวะท่ีมีการแข่งขนัการติดสินบนระหวา่งผูก้ระท าผิดกฎหมาย การ

ใช้นโยบายท่ีแตกต่างกนัส่งผลให้ค่าเฉล่ียของมูลค่าสินบนท่ีผูก้ระท าผิดกฎหมายเสนอให้แก่เจา้
พนกังานไม่มีความแตกต่างกนั 

Ha3 : ภายใตส้ภาวะท่ีมีการแข่งขนัการติดสินบนระหวา่งผูก้ระท าผดิกฎหมาย การใช้
นโยบายท่ีแตกต่างกันส่งผลให้ค่าเฉล่ียของมูลค่าสินบนท่ีผูก้ระท าผิดกฎหมายเสนอให้แก่เจ้า
พนกังานมีความแตกต่างกนั 
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2) สมมติฐานเกีย่วกบัเปรียบเทยีบการแข่งขันการติดสินบนระหว่างผู้กระท าผดิกฎหมาย 
2.1) สมมติฐานเกีย่วกบัผลของการแข่งขันการติดสินบนระหว่างผู้กระท าผดิกฎหมาย

ต่อค่าเฉลีย่ของมูลค่าสินบน 
 

สมมติฐานท่ี 4 
H04 : การใช้นโยบายมูลค่าการลงโทษสูงและมูลค่าเงินรางวลัน าจบัต ่า ภายใต้

สภาวะท่ีแตกต่างกันส่งผลให้ค่าเฉล่ียของมูลค่าสินบนท่ีผูก้ระท าผิดกฎหมายเสนอให้แก่เจ้า
พนกังานไม่มีความแตกต่างกนั 

Ha4 : การใช้นโยบายมูลค่าการลงโทษสูงและมูลค่าเงินรางวลัน าจบัต ่า ภายใต้
สภาวะท่ีแตกต่างกันส่งผลให้ค่าเฉล่ียของมูลค่าสินบนท่ีผูก้ระท าผิดกฎหมายเสนอให้แก่เจ้า
พนกังานมีความแตกต่างกนั 

 

สมมติฐานท่ี 5 
H05 : การใช้นโยบายมูลค่าการลงโทษต ่าและมูลค่าเงินรางวลัน าจบัสูง ภายใต้

สภาวะท่ีแตกต่างกันส่งผลให้ค่าเฉล่ียของมูลค่าสินบนท่ีผูก้ระท าผิดกฎหมายเสนอให้แก่เจ้า
พนกังานไม่มีความแตกต่างกนั 

Ha5 : การใช้นโยบายมูลค่าการลงโทษต ่าและมูลค่าเงินรางวลัน าจบัสูง ภายใต้
สภาวะท่ีแตกต่างกันส่งผลให้ค่าเฉล่ียของมูลค่าสินบนท่ีผูก้ระท าผิดกฎหมายเสนอให้แก่เจ้า
พนกังานไม่มีความแตกต่างกนั 

หมายเหตุ: ภายใตส้ภาวะท่ีแตกต่างกนั คือ สภาวะท่ีไม่มีการแข่งขนัและมีการแข่งขนั
การติดสินบนระหวา่งผูก้ระท าผดิกฎหมาย 
 

3)  สมมติฐานของแบบจ าลอง Logit Model for Panel Data เกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมตัดสินใจของผู้กระท าผดิกฎหมายในการเข้าลกัลอบตัดไม้ท าลายป่า 

 

สมมติฐานท่ี 6 
bribe value มีความสัมพนัธ์เชิงบวก กบั cut หมายถึง เม่ือมูลค่าสินบนเพิ่มสูงข้ึนจะ

ส่งผลใหก้ารตดัสินใจเขา้ลกัลอบตดัไมเ้พิ่มสูงข้ึน 
 

สมมติฐานท่ี 7 
policy มีความสัมพนัธ์เชิงบวก กบั cut  หมายถึง เม่ือมีการใช้นโยบายนโยบายมูลค่า

การลงโทษจากทางราชการในกรณีละเวน้การปฏิบติัหน้าท่ีสูงและมูลค่าเงินรางวลัน าจบัต ่า จะ
ส่งผลใหก้ารตดัสินใจเขา้ลกัลอบตดัไมเ้พิ่มสูงข้ึน 
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สมมติฐานท่ี 8 
accept bribe มีความสัมพนัธ์เชิงบวก กบั cut หมายถึง เม่ือมีการยอมรับสินบนเพิ่ม

สูงข้ึนจะส่งผลใหก้ารตดัสินใจเขา้ลกัลอบตดัไมเ้พิ่มสูงข้ึน 
 

3.1) สมมติฐานของวธีิทดสอบ Hausman (Hausman Test) 
สมมติฐานท่ี 9 
H09 : แบบจ าลอง Random Effect ดีกวา่ แบบจ าลอง Fixed Effect ( sls2  และ ols ไม่มี

ความแตกต่างกนั) 
Ha5 : แบบจ าลอง Fixed Effect ดีกวา่ แบบจ าลอง Random Effect ( sls2  และ ols  มี

ความแตกต่างกนั) 
 

3.4  วธีิวเิคราะห์ข้อมูลและสถิติทีใ่ช้ในการศึกษา 
การวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการทดลองเกมส์ ซ่ึงเป็นขอ้มูลประเภทขอ้มูลเชิงปริมาณ  ผูว้ิจยัได้

แบ่งการวเิคราะห์ขอ้มูลออกเป็น 2 ส่วนดว้ยกนั คือ การวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยวิธีการทางสถิติ และการ
วเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยวธีิการทางเศรษฐมิติ 

3.4.1  การวเิคราะห์ข้อมูลด้วยวธีิการทางสถิติ (Statistic Analysis) 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ ผูว้ิจยัมุ่งวิเคราะห์และเปรียบเทียบใน 2 

ประเด็นหลักคือ การเปรียบเทียบนโยบายป้องปรามการลักลอบตัดไม้ท าลายป่า และการ
เปรียบเทียบการแข่งขนัการติดสินบนระหวา่งผูก้ระท าผดิกฎหมาย  

ในการวเิคราะห์และเปรียบเทียบผลของนโยบายและผลของการแข่งขนัต่อพฤติกรรมการ
ตดัสินใจของกลุ่มตวัอย่าง ผูว้ิจยัเลือกใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)ในส่วนของค่า
ร้อยละ (percentage) และมุ่งอธิบายให้เห็นภาพของข้อมูลในส่วนน้ีด้วยการน าเสนอข้อมูลใน
รูปแบบของแผนภูมิ 

ส่วนในการวิเคราะห์และเปรียบเทียบผลของนโยบายและผลของการแข่งขนัต่อค่าเฉล่ีย
ของมูลค่าสินบน ผูว้ิจยัเลือกใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inference Statistics) ในส่วนของสถิติทดสอบ
วิลค็อกซลัแมนวิทนีย ์(The Wilcoxon-Mann-Whitney Test) ซ่ึงเป็นวิธีการทดสอบบนพื้นฐานของ
อนัดบั (rank) โดยวดัคุณลกัษณะในรูปของอนัดบั เพื่อทดสอบความแตกต่างระหว่างคุณลกัษณะ
ของกลุ่มท่ีเป็นอิสระกนั (Lehmann, 1975 อา้งใน เติมศรี ช านิจารกิจ, 2537) โดยจะท าการวิเคราะห์
ผา่นโปรแกรมส าเร็จรูป Stata 10 เพื่อทดสอบสมมติฐานท่ี 1, 2, 3, 4 และ 5 
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3.4.2  การวเิคราะห์ข้อมูลด้วยวธีิการทางเศรษฐมิติ (Econometric Analysis) 
ในการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยวิธีการทางเศรษฐมิติ ผูว้ิจยัมุ่งวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ

พฤติกรรมตดัสินใจของผูก้ระท าผดิกฎหมายในการเขา้ลกัลอบตดัไมท้  าลายป่า ซ่ึงเป็นการประมาณ
การแบบจ าลอง1โดยใชข้อ้มูลช่วงยาว (panel data) ดงันั้นผูว้ิจยัจึงเลือกใชเ้คร่ืองมือในการทดสอบ 
คือ แบบจ าลอง Logit for Panel Data ในการทดสอบสมมติฐานท่ี 6, 7 และ 8 ซ่ึงจะใชก้ารวิเคราะห์
ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป Stata 10 โดยจะท าการประมาณการแบบจ าลองทั้งในรูปแบบของ 
แบบจ าลอง Fixed effect และแบบจ าลอง Random effect จากนั้นจึงท าการทดสอบสมมติฐานท่ี 9
นัน่คือ เปรียบเทียบว่าแบบจ าลองในรูปแบบใดมีความเหมาะสมในการประมาณการแบบจ าลอง
โดยอาศยั วธีิทดสอบ Hausman (Hausman Test)  

นอกจากนั้นผูว้ิจยัยงัไดท้  าการวิเคราะห์ผลกระทบส่วนเพิ่มหน่วยสุดทา้ย (Marginal Effect)  
เพื่อศึกษาวา่การปรับเปล่ียนค่าของตวัแปรตน้ในแบบจ าลองนั้นจะส่งผลใหโ้อกาสของการตดัสินใจ
เขา้ลกัลอบตดัไมข้องผูก้ระท าผดิกฎหมายเปล่ียนแปลงไปอยา่งไร 

 
 

 
 

 

                                         
1 แบบจ าลองท่ีใชใ้นการศึกษา: Logit Model for Panel Data : cut = f (bribe value, policy, accept bribe) 

 
 


