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บทคัดย่อ 
 

การศึกษาคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาพฤติกรรมประชาชนในชนบทของประเทศไทย
วา่สอดคลอ้งกบัทฤษฏีเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษหรือไม่ 

การศึกษามีผูเ้ข้าร่วมการทดลอง จ านวน 60 คน มาจากประชาชนท่ีอาศยัอยู่ในชุมชน
ชนบท ของอ าเภอภูสิงห์ จงัหวดัศรีสะเกษ การทดลองน้ีมีพื้นฐานจากเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่
ออกของนกัโทษของ Albert William Tucker ดดัแปลงเพื่อให้สอดคลอ้งกบับริบทของชุมชนชนบท
ของประเทศไทย ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองแบ่งเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 20 คน กลุ่มท่ี 1 เล่นเกมรอบเดียว 
กลุ่มท่ี 2 เล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวน และกลุ่มท่ี 3 เล่นเกมหลายรอบโดยไม่ระบุจ านวนรอบของ
การเล่นเกมส์ 

ผลการศึกษาพบวา่ ส าหรับกลุ่มท่ี 1 ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ตดัสินใจไม่ร่วมมือกนั ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบังานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งส่วนใหญ่  แมว้า่เป็นกลยุทธ์ท่ีดีท่ีสุด คือการร่วมมือแต่คนส่วนใหญ่ตดัสินใจ
ไม่ร่วมมือท าใหท้ั้งสองฝ่ายไดผ้ลตอบแทนท่ีต ่าลง ส าหรับกลุ่มท่ี 2 ผลท่ีคาดหวงัวา่การระบุจ านวน
รอบ ผูเ้ล่นส่วนใหญ่จะไม่ร่วมมือ ซ่ึงผลก็เป็นไปตามคาดหวงั ส าหรับกลุ่มท่ี 3 เม่ือเล่นไม่จ  ากดั
จ านวนรอบ ผลท่ีคาดหวงัในผูเ้ล่นจะใหค้วามร่วมมือแต่ผลท่ีออกมาไม่สอดคลอ้งกบัสมมุติฐานท่ีวา่
ผูเ้ล่นจะร่วมมือกนัเพราะผูเ้ล่นตดัสินใจท่ีจะไม่ร่วมมือในการตดัสินใจของผูเ้ล่นสอดคล้องกับ
การศึกษาท่ีผ่านมา สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาพื้นฐานของสังคมแม้ว่าทางเลือกท่ีดีท่ีสุดคือความ
ร่วมมือ แต่คนส่วนใหญ่ก็จะตดัสินใจไม่ร่วมมือกนัท าใหท้ั้ง 2  ฝ่ายไดผ้ลลพัธ์ต ่ากวา่ท่ีควรจะเป็น 
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Abstract 
 

The purpose of this study was to engage a group of respondents in the rural areas of 
Thailand in playing the Prisoner's Dilemma Game to explore whether behaviour conforms to the 
results of previous empirical studies. 

Altogether 60 participants, who were people from the rural of Amphoe Phusing in 
Srisaket Province, participated in the experiment. The experiment was based on the original 
Prisoner's Dilemma Game created by Albert William Tucker but adjusted to develop a scenario 
that is more relevant to the rural context of Thailand. The participants were divided into 3 groups.  
Group 1, consisting of 20 participants, played a single round game.  Group 2 played multiple 
rounds with the number of rounds to play specified.   Group 3 played multiple rounds but the 
number of rounds to play were not specified.   

For Group 1, the majority of the participants did not cooperate.   This is consistent with 
a priori expectation derived from related researches that although optimal strategy to cooperate, 
most players would choose not to cooperate resulting in both players receiving lower pay-offs.  
For Group 2, the expected outcome is that if the number of rounds is known, players would tend 
to choose not to cooperate. The results from this study are consistent with this expected outcome.  
For Group 3, when players do not how many rounds would be played,  the expected outcome is 
that players would tend to cooperate. The results are not consistent with former studies since the 
majority of the participants chose not to cooperate.  Overall, the decision making of participants 
are consistent with former studies reflecting one of the fundamental problems of society where 
even though the optimal strategy is to cooperate, most people tend to make choices that result in 
lower pay-offs. 
 
Keywords: Prisoner's Dilemma Game, Decision Making 
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บทที ่ 1 

บทน ำ 
 
 

1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 

การศึกษาวิชาเศรษฐศาสตร์ในประเทศไทย น าแนวคิดเศรษฐศาสตร์ส านักคลาสสิก ซ่ึง
เป็นเศรษฐศาสตร์กระแสหลกัท่ีนกัเศรษฐศาสตร์จ านวนมากให้ความสนใจ มาอธิบายปรากฏการณ์
ทางเศรษฐกิจ และก าหนดนโยบายทั้งในระดบัเศรษฐกิจจุลภาคและมหภาค อย่างไรก็ตาม แนวคิด
นกัเศรษฐศาสตร์คลาสสิกท่ีตั้งอยูบ่นสมมติฐานวา่มนุษยต์ดัสินใจโดยพื้นฐานความเป็นเหตุเป็นผล 
ในหลาย ๆ คร้ัง ไม่สามารถท่ีจะอธิบายเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในสังคมได ้ 

สาเหตุส าคญัของปัญหาดงักล่าวมาจากระเบียบวิธีการหาความรู้ของนกัเศรษฐศาสตร์ ท่ี
เน้นระเบียบวิธีวิจัยแบบประจักษ์นิยม(Empiricism) และการใช้วิธีการใช้เหตุผลแบบนิรนัย 
(Deductive method )ในการแสวงหาความรู้และสร้างทฤษฎี  มาตั้งแต่ยคุของ Alfred Marshall ท าให้
การศึกษาเศรษฐศาสตร์มีความเป็นวิทยาศาสตร์มากข้ึน นอกจากจะมีความเป็นศาสตร์มากข้ึนแลว้ 
ระเบียบวธีิดงักล่าวยงัท าให้สามารถใชเ้คร่ืองมือทางคณิตศาสตร์อยา่งแคลคูลสัและสถิติ มายอดจาก
ขอ้สมมติเดิม และตรวจสอบทฤษฎีตามท่ีไดท้  านายไว  ้ท าให้นกัเศรษฐศาสตร์สามารถน าทฤษฎีมา
ประยกุตใ์ชใ้นการจดัการและการแทรกแซงเศรษฐกิจได ้

อย่างไรก็ตาม  ผลของการศึกษาโดยอาศัยระเบียบวิธีการศึกษาแบบประจักษ์นิยม 
ประกอบกบัวิธีการหาความรู้แบบนิรนัย ส่งผลให้ความรู้ท่ีไดมี้ลกัษณะเฉพาะ ใช้ไดก้บับางกรณี 
บางสถานการณ์เท่านั้น ซ่ึงอาจมีอคติของผูศึ้กษาอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้เน่ืองมาจาก “ขอ้สมมติ” ท่ีเช่ือ
กนัวา่เป็น “ความจริง” อนัเป็นแก่นของการศึกษาตั้งแต่แรก (อิสริยะ,2551)  

ข้อสมมติของนักเศรษฐศาสตร์ในการศึกษาปรากฏการณ์ทางเศรษฐกิจ โดยเฉพาะ
เศรษฐศาสตร์ส านักคลาสสิก เร่ิมจากการสมมติว่ามนุษยมี์ความเป็นเหตุเป็นผลในการตดัสินใจ 
(Rationality) โดยมีเป้าหมายท่ีจะได้รับผลตอบแทนสูงสุด การตดัสินใจของมนุษยมี์เหตุผลน้ีอยู่
ภายใตร้ะบบตลาดท่ีมีการแข่งขนั ผูท่ี้ตดัสินใจค านึงถึงเฉพาะสถานการณ์ของตนภายใตร้ะบบตลาด 
ท่ีมีการแข่งขนั และไม่ตอ้งค านึงถึงผูบ้ริโภค หรือผูผ้ลิตรายอ่ืน ในความเป็นจริงการตั้งสมมติฐานน้ี
อาจมีปัญหาเน่ืองจากสถานการณ์จริงการแข่งขนัในตลาดอาจจะมีจ ากดั ขีดจ ากดัของการวิเคราะห์
พฤติกรรมของมนุษยใ์นระบบเศรษฐกิจสามารถหาค าตอบดว้ยทฤษฎีเกม 
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ทฤษฎีเกมเป็นการศึกษาถึงการตดัสินใจของบุคคลหน่ึง ซ่ึงได้รับผลกระทบ จากการ
ตัดสินใจ ของบุคคลอ่ืน (Interaction)  โดย “เกม” ใช้เป็นเพียงการเปรียบเทียบเก่ียวกับการ
ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างมนุษยใ์นระบบเศรษฐกิจและสังคมในหลากหลายสถานการณ์ ซ่ึงอาจจะเป็น
การแข่งขนัในตลาด การแข่งขนัทางดา้นการทหาร การตดัสินใจในสงคราม ความขดัแยง้เก่ียวกบั
ปัญหาด้านทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม การวิเคราะห์ว่ามนุษยจ์ะมีการตดัสินใจอย่างไร 
เพื่อให้ผลตอบแทนของการตดัสินใจดีท่ีสุด  ทฤษฎีเกมกลายเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัต่อการพฒันา
ความรู้ดา้นเศรษฐศาสตร์ 

การศึกษาเก่ียวกบัทฤษฎีเกมมีมาตั้งแต่ศตวรรษท่ี 18 แต่เร่ิมเป็นท่ีสนใจอยา่งจริงจงัในหมู่
นักวิชาการช่วงทศวรรษ 1940 บุคคลท่ีได้ช่ือว่าเป็นผูคิ้ดคน้ทฤษฎีเกมคือ จอห์น วอน นอยแมน  
(John von Neumann) (อรพรรณ,2554)   โดยในปี  ค.ศ. 1928 วอน นอยแมน ได้ร่วมกับนัก
เศรษฐศาสตร์ช่ือ ออสการ์ มอร์เก็นสเติร์น (Oskar Morgenstem) เขียนหนังสือช่ือ ทฤษฎีของเกม
และพฤติกรรมทางเศรษฐศาสตร์ (Theory of Games and Economic Behaviour) คริสตศ์ตวรรษท่ี 19 
นักเศรษฐศาสตร์ชาวฝร่ังเศสช่ือ องัตวน ออกุ๊สแตง คูร์โนท์  (Antone Augustine Cournot)  ไดใ้ช้
หลกัทางคณิตศาสตร์วิเคราะห์ทฤษฏีเก่ียวกบัความมัน่คงของชาติ ช่วงคริสตท์ศวรรษท่ี 1950 และ 
1960 งานวิจยัส่วนใหญ่ให้ความส าคญัเก่ียวกบัการวิเคราะห์กลยุทธ์ท่ีจะท าให้เกิดดุลยภาพภายใต้
สมมุติฐานท่ีว่าผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายมีความเป็นเหตุเป็นผล ในปี ค.ศ. 1950 อลัเบริต์ วิลเลียม ทกัเกอร์
(Albert William Tucker)  ได้น า เอ าแบบจ าลองของ  Marrill M. Flood และ  Meluin Dreshner 
เก่ียวกบัความร่วมมือและความขดัแยง้มาตีความและสร้างสถานการณ์เก่ียวกบัปัญหาการกลืนไม่เขา้
คายไม่ออกของนกัโทษ (Prisoner's Dilemma) มาประกอบการอธิบาย  

 ปัญหาการกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนักโทษ (Prisoner's Dilemma) เป็นเกมท่ีรู้จกักัน
มากท่ีสุดเกมหน่ึง ซ่ึงแสดงให้เห็นวา่เหตุใดคนสองคนจึงอาจไม่ร่วมมือกนัแมว้่าทั้งสองจะไดรั้บ
ผลประโยชน์มากท่ีสุดในการร่วมมือกนัส าหรับการศึกษาเร่ืองน้ีในต่างประเทศมีการศึกษาเป็น
จ านวนมาก แต่ในประเทศไทยยงัไม่มีการศึกษา จึงได้น ามาทดลองว่าพฤติกรรมของคนไทยจะ
สอดคลอ้งกบัการศึกษาท่ีผา่นมาหรือไม่ ดงันั้นผูว้จิยัจึงมีความสนใจและไดน้ าเกมน้ีมาประยกุตใ์ช ้

การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีให้ความสนใจเพื่อวิเคราะห์ว่า คนมีเหตุมีผล ตามท่ีเศรษฐศาสตร์
กระแสหลกัพยายามอธิบายหรือไม่ คนพยายามแสวงหาประโยชน์สูงสุดแก่ตนเอง โดยไม่ค  านึงถึง
ผลต่อคนอ่ืน ๆหรือไม่  
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2. วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
 
 2.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ของผูเ้ล่นเกมภาวะกลืนไม่เขา้คาย
ไม่ออกของนกัโทษ(Prisoner's Dilemma) กรณีการเล่นเกมรอบเดียว 
 2.2 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ของผูเ้ล่นภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่
ออกของนกัโทษ(Prisoner's Dilemma) กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวน 
 2.3 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ของผู ้เล่นภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่
ออกของนกัโทษ(Prisoner's Dilemma) กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน 
 2.4 เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการตดัสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ ของของผูเ้ล่นเกมความ
ล าบากใจของนกัโทษ ทั้งแบบเล่นรอบเดียว เล่นหลายรอบจ ากดัจ านวน และเล่นหลายรอบไม่จ ากดั
จ านวน 
 

3. กรอบแนวคดิกำรวจิัย  
 
กรอบแนวคิดของการวิจยั ประกอบดว้ย 

 3.1 ปัญหาการกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษเป็นเกมท่ีมีผูเ้ล่น 2 ฝ่าย และมีทางเลือก 
2 ทาง คือ สารภาพ หรือไม่สารภาพ ซ่ึงกลยทุธ์ ไม่สารภาพ เป็นกลยทุธ์ท่ีท าใหเ้กิดการสูญเสียนอ้ย
ท่ีสุด แต่ไม่ใช่กลยทุธ์เด่นและดุลยภาพของแนช  เกมน้ีแสดงใหเ้ห็นคู่ต่อสู้หรือผูแ้ข่งขนัวา่เหตุใด
คนสองคนจึงอาจไม่ร่วมมือกนัแมว้า่ทั้งสองจะไดรั้บประโยชน์สูงสุดในการร่วมมือ  
 3.2 การศึกษาคร้ังน้ีเป็นทดสอบแนวคิดของเกมท่ีอธิบายการตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ของผู ้
เล่น ปรับบริบทใหเ้หมาะสมกบัชุมชนท่ีเขา้ไปศึกษา เปรียบเทียบการศึกษาเชิงประจกัษท่ี์พบกบั
การศึกษาในต่างประเทศและทฤษฎีเกมท่ีมีการอธิบายไว ้แตกต่างหรือคลา้ยคลึงกบัท่ีท าการศึกษา
หรือไม่ 
 3.3 การตดัสินใจ ถูกก าหนดโดยเง่ือนไขต่างๆ การเรียนรู้เง่ือนไขท่ีน ามาก าหนดการ
ตดัสินใจท าใหผู้ต้ดัสินใจ สามารถตดัสินใจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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4. สมมติฐำนกำรวจิัย  
 
 การตดัสินใจของผูเ้ล่นเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนักโทษท่ีท าการทดลองใน
ประเทศไทยไม่น่าจะมีความแตกต่างจากกบัการตดัสินใจตามทฤษฎีเกมท่ีมีการศึกษาไวท่ี้ระบุไวว้า่    

กรณีท่ี 1 เล่นเกมรอบเดียว ไม่สารภาพ เป็นกลยทุธ์ท่ีคาดหวงัของการทดลอง เป็นกลยทุธ์ 
ท่ีจะท าใหผู้เ้ลือกไดป้ระโยชน์สูงสุด ซ่ึงกลยทุธ์น้ีไม่ใช่กลยทุธ์เด่น และดุลยภาพของแนช   

กรณีท่ี 2 เล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวน ไม่สารภาพ เป็นกลยทุธ์ท่ีคาดหวงัของการ 
ทดลอง เป็นกลยทุธ์ท่ีจะท าใหผู้เ้ลือกไดป้ระโยชน์สูงสุดซ่ึงกลยทุธ์น้ีไม่ใช่กลยทุธ์เด่น และดุลยภาพ
ของแนช เช่นเดียวกบักรณีเล่นเกมรอบเดียว   

 กรณีท่ี 3 เล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน  สารภาพ เป็นกลยทุธ์ท่ีคาดหวงัของการ 
ทดลอง เป็นกลยทุธ์ท่ีท าใหเ้กิดความร่วมมือระหวา่งผูเ้ล่นทั้งสองฝ่ายซ่ึงจะเกิดข้ึนในรอบต่อๆไป 
เป็นกลยทุธ์เด่น และดุลยภาพของแนช  
 

5. ขอบเขตของกำรวจิัย 
 
 กลุ่มตวัอยา่ง ส าหรับการศึกษาคือ เป็นประชาชน ท่ีอาศยัอยูใ่นชุมชนชนบท อ าเภอภูสิงห์ 
จงัหวดัศรีสะเกษ 
 

6. นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

6.1 กำรตัดสินใจ หมายถึง กระบวนการในการคดัเลือกเพื่อการปฏิบติัท่ีมีทางเลือกอยู ่
หลายทาง และผลลัพธ์มีความแตกต่างกัน ในการตดัสินใจน้ีจะมีขั้นตอนท่ีเร่ิมต้นจากการท่ีได้
ตระหนกัถึงปัญหา และขั้นตอนสุดทา้ยจะน าไปสู่ การตดัสินใจอยา่งมีเหตุผล 

6.2 พฤติกรรมกำรตัดสินใจทำงเศรษฐศำสตร์ของผู้เล่นเกมภำวะกลนืไม่เข้ำคำยไม่ออก 
ใจของนักโทษ หมายถึง การตดัสินใจของผูเ้ล่นเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษท่ีแสดง
ให้เห็นวา่เหตุใดคนสองคนจึงอาจไม่ร่วมมือกนัแมว้า่ทั้งสองจะไดรั้บผลประโยชน์มากท่ีสุดในการ
ร่วมมือกนันั้น โดยท่ีผูแ้ข่งขนัต่างฝ่ายต่างตดัสินใจแมจ้ะตระหนกัดีวา่ผลตอบแทนท่ีดีท่ีสุดท่ีแต่ละ
ฝ่ายพึ่งไดจ้ะเกิดข้ึนถา้กลยทุธ์ท่ีไดส้อดคลอ้งกนั 

6.3 เกมเล่นรอบเดียว หมายถึง การเล่นเกมท่ีจบลงจากการเล่นเพียงคร้ังเดียว 
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6.4 เกมเล่นหลำยรอบจ ำกดัจ ำนวน หมายถึง การเล่นเกมท่ีกระท าซ ้ า ๆ หลายคร้ังซ่ึงมี 
การก าหนดจ านวนคร้ังท่ีเล่น 
 6.5 เกมเล่นหลำยรอบไม่จ ำกัดจ ำนวน หมายถึง การเล่นเกมท่ีกระท าซ ้ า ๆ หลายคร้ังซ่ึงไม่
มีการก าหนดจ านวนคร้ังท่ีเล่น 
 

7. ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 

ผลการศึกษาคร้ังน้ี เป็นการยืนยนัวา่ผลท่ีไดจ้ากการทดลองโดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งชาวชนบท 
จะสอดคลอ้งกบัการศึกษาเชิงประจกัษท่ี์ผา่นมาหรือไม่ 

 
 



บทที ่ 2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 
 

การทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวิเคราะห์การตดัสินใจทางเศรษฐศาสตร์ของผู ้
เล่นเกมท่ีมีเป้าหมายร่วมกนั ท่ีอาศยัอยู่ในชุมชนชน ประเทศไทย ต าราและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อ
เป็นแนวทางในการศึกษาต่อไปดงัน้ี 

1. ทฤษฏีเกม 
 2. เกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ (Prisoner's Dilemma) 

3. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

1. ทฤษฎเีกม 
 

1.1 แนวคิดเกีย่วกบัทฤษฏีเกม 

        1.1.1 ประวตัิของทฤษฎีเกมและววิฒันาการ 
                                   แนวคิดเก่ียวกบัทฤษฎีเกมมีมาตั้งแต่คริสต์ศตวรรษท่ี 19 โดยการวิเคราะห์
หลกัทางคณิตศาสตร์ในทฤษฏีเก่ียวกบัความมัน่คงของนักเศรษฐศาสตร์ชาวฝร่ังเศสช่ือ องัตวน 
ออกุ๊สแตง คู ร์โนท์  (Antone Augustine Cournot) งานเขียนของคูโนท์ ช่ือ งานวิจัยหลักทาง
คณิตศาสตร์ในทฤษฎีเก่ียวกบัความมัน่คง (Rechers sur les Principes Methematicque de la theorie 
des Richeses) ตีพิมพ์ในปี ค.ศ. 1838 เป็นการน าเสนอแนวคิดเก่ียวกบัการวิเคราะห์การตดัสินใจ
ชองผูป้ระกอบการเพื่อไดก้  าไรสูงสุด ในตลาดผกูขาดและตลาดผูข้ายนอ้ยรายซ่ึงเป็นกรอบพื้นฐาน
ของการวิเคราะห์มาจนถึงปัจจุบนัในการวิเคราะห์ตลาดผูข้ายนอ้ยราย คูร์โนท์ ไดแ้สดงให้เห็นดุลย
ภาพของผูผ้ลิตในตลาดท่ีมีผูผ้ลิต 2 ราย โดยการก าหนดปริมาณการผลิตท่ีจะได้ก าไรสูงสุดเม่ือ
พิจารณาถึงปริมาณท่ีคูแข่งไดผ้ลิตออกสู่ตลาดในช่วงท่ีผา่นมา 
 แม้แนวคิดเก่ียวกบัทฤษฎีเกมมีมาตั้งแต่ศตวรรษท่ี 18 แต่ทฤษฎีเกมเร่ิมมาเป็นท่ีสนใจ
อย่างจริงจงัในหมู่นักวิชาการช่วงทศวรรษ 1940 และบุคคลท่ีได้ช่ือว่าเป็นผูคิ้ดคน้ทฤษฎีเกมคือ 
จอห์น วอน นอยแมน  (John von Neumann)  ซ่ึงหลายคนไดพู้ดถึงเขาวา่เป็น สมองท่ียอดเยี่ยมท่ีสุด 
(The best brain in the world) เคยมีเร่ืองเล่าว่าคร้ังหน่ึง วอย นอยแมนได้รับการทาบทามให้ช่วย
สร้างซุปเปอร์คอมพิวเตอร์รุ่นใหม่ท่ีสามารถแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ท่ียากและซบัซ้อนเกินกวา่ท่ี
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ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ท่ีมีอยูข่ณะนั้นจะสามารถท าได ้หลงัจากท่ีดูลกัษณะของโจทยค์ณิตศาสตร์น้ี
เขาใชเ้วลาไม่ก่ีนาทีเขียนค าตอบลงในกระดาษและตอบกลบัไปวา่เขาขอปฏิเสธ ขอ้เสนอท่ีจะเป็นท่ี
ปรึกษา ในปี ค.ศ. 1928 วอน นอยแมน ได้ร่วมกบันักเศรษฐศาสตร์ช่ือ ออสการ์ มอร์เก็นสเติร์น 
(Oskar Morgenstem) เขียนหนังสือท่ี เป รียบ เส มือนเป็นคัมภี ร์ของการเช่ือมทฤษฎี เกมกับ
เศรษฐศาสตร์ ช่ือ ทฤษฎีของเกมและพฤติกรรมทางเศรษฐศาสตร์ (Theory of Games and 
Economic Behaviour) ซ่ึงตีพิมพใ์นปี ค.ศ. 1944 
 ช่วงคริสต์ทศวรรษท่ี 1950 และ 1960 งานวิจัยส่วนใหญ่ให้ความส าคัญเก่ียวกับการ
วเิคราะห์กลยทุธ์ท่ีจะท าใหเ้กิดดุลยภาพภายใตส้มมุติฐานท่ีวา่ผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายมีความเป็นเหตุเป็นผล 
ในปี ค.ศ. 1950 อัลเบริต์ วิลเลียม ทักเกอร์(Albert William Tucker) ได้น าเอาแบบจ าลองของ 
Marrill M. Flood และ Meluin Dreshner เก่ียวกบัความร่วมมือและความขดัแยง้มาตีความและสร้าง
สถานการณ์เก่ียวกบัปัญหาการกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษมาประกอบการอธิบาย ซ่ึงต่อมา
กลายเป็นตวัอย่างเกมท่ีมีการน ามาใช้มากท่ีสุดเร่ืองหน่ึง ในปี ค.ศ. 1960 โทมสั เชลล่ิง (Thomas 
Schelling) ไดตี้พิมพ์หนังสือช่ือว่ายุทธศาสตร์ว่าด้วยความขดัแยง้ (The Strategy of Conflict) เพื่อ
อธิบายกลยุทธการขู่ของสหรัฐและสหภาพโซเวียตเก่ียวกบัความสามารถในการใช้อาวุธนิวเคลียร์ 
และการท่ีต่างฝ่ายต่างเช่ือในอนุภาพของอาวุธนิวเคลียร์ของอีกฝ่ายหน่ึงเป็นสาเหตุท่ีโอกาสท่ีจะมี
การใชอ้าวธุนิวเคลียร์จริงมีนอ้ยมาก  นอกเชลล่ิงแลว้การวเิคราะห์ท่ีส าคญัท่ีสุดในช่วงน้ีคืองานของ
จอห์น แนช (John Nash) ซ่ึงต่อมาเพื่อเป็นเกียรติกับแนช จึงเรียก ดุลยภาพของแนช (Nash 
Equilibrium) ซ่ึงเป็นภาวะท่ีผูเ้ล่นฝ่ายหน่ึงฝ่ายใดจะไม่มีแรงจูงใจหรือไม่มีเหตุผลจะเปล่ียนกลยทุธ์
ท่ีจะเล่นเพราะไม่สามารถท่ีจะไดผ้ลตอบแทนท่ีสูงกวา่ (หรือดีกวา่) ท่ีไดอ้ยู ่เพราะกลยุทธ์ท่ีใชเ้ป็น
กลยุทธ์ท่ีดีท่ีสุดแลว้เม่ือค านึกถึงกลยุทธ์ของคู่ต่อสู้ นอกจากนั้นงานของแนชท่ีมีส่วนส าคญัมากใน
การพฒันากรอบการวิเคราะห์ของทฤษฏีเกม คือ ทฤษฎีเก่ียวกบัการต่อรอง (Bargaining Theory) 
และเกมท่ีมีการร่วมมือกนัภายใตภ้าวะท่ีการขู่และการให้ค  ามัน่สัญญานั้นมีความน่าเช่ือถือ ในปี 
ค.ศ. 1965 ไรนฮาร์ด เซลตนั (Reinharnd Selton) ไดว้ิเคราะห์แนวคิดเก่ียวกบั sub-game-equilibrium 
และกระบวนการท่ีเรียกว่า การอนุมานแบบยอ้นกลบั (backward induction) คือการหากลยุทธ์ท่ีดี
สุดในการท่ีมีผูเ้ล่นตามล าดบัของผูเ้ล่นตามหลงัสุด (sequential game) และการวเิคราะห์ยอ้นกลบัมา
เพื่อหากลยุทธ์ท่ีดีท่ีสุดส าหรับผูท่ี้เล่นในอนัดบัตน้ๆ ในปี ค.ศ. ฮาซานยี (Harsanyi) ต่อยอดแนวคิด
ของแนชเก่ียวกบัเกมท่ีมีขอ้มูลไม่สมบูรณ์ และในช่วงน้ีเกมปัญหาการกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของ
นกัโทษท่ีน าเสนอโดย อลัเบิร์ต วิลเลียม ทกัเกอร์(Albert William Tucker) ทฤษฎีเกมกลบัมาเป็นท่ี
สนใจในหมู่นักวิชาการมากข้ึน ในช่วง ปี ค.ศ. 1994 ซ่ึงเป็นปีท่ีแนช เซลตนั และฮาซานยี ไดรั้บ
รางวลัโนเบลทางด้านเศรษฐศาสตร์ และการเสียชีวิตของทกัเกอร์ในปี ค.ศ. 1995 ทกัเกอร์ เป็น
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บุคคลหน่ึงท่ีท าให้ทฤษฎีเกมเป็นท่ีรู้จกัในวงกวา้ง เพราะเป็นผูคิ้ดเร่ืองปัญหาการกลืนไม่เขา้คายไม่
ออกของนักโทษ (Prisoners Dilemma) ต่อมาในปี ค.ศ. 2005 ออแมนและเชลล่ิง (Aumann and 
Schelling) ก็ไดรั้บรางวลัโนเบลสาขาเศรษฐศาสตร์ โดยงานของออสแมนเป็นการวิเคราะห์วา่ การ
ร่วมมือกนัเพิ่มข้ึนหรือไม่ในเกมท่ีมีการเล่นกนัหลายรอบเม่ือเปรียบเทียบกบัเกมท่ีเล่นคร้ังเดียว 

 1.1.2 หลักพืน้ฐานของเกม 
    องคป์ระกอบของเกม 

                   เกมทุกเกมมีองคป์ระกอบหลกัๆ 3 องคป์ระกอบคือ 
                  1. ผูเ้ล่น (Player) ตามท่ีไดก้ล่าวขา้งตน้ เกม เป็นเพียงค าท่ีใชเ้ปรียบเทียบการ

ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่มนุษยใ์นระบบเศรษฐกิจและสังคม ดงันั้น ผูเ้ล่นอาจจะเป็นผูป้ระกอบการใน
ตลาดผูข้ายนอ้ยราย อาจจะเป็นรัฐบาลของประเทศต่างๆท่ีตอ้งเจรจาต่อรองกนัดา้นการคา้ ดา้น
ความมัน่คง ดา้นความขดัแยง้ ฯลฯ นอกจากนั้น ผูเ้ล่นอาจจะเป็นบุคคลทัว่ไป หรือเพื่อนร่วมงาน 
นายจา้งกบัลูกจา้ง หรือบุคคลทัว่ไปท่ีตอ้งปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นในการใชชี้วิตประจ าวนั ตอ้งมีการ
ตดัสินใจ ซ่ึงในหลายๆกรณีการตดัสินใจก็ตอ้งค านึกถึงการตดัสินใจหรือปฏิกิริยาโตต้อบของผูอ่ื้น 

 2. กลยทุธ์(Strategy) ในเกมแต่ละเกมผูเ้ล่นจะตอ้งก าหนดกลยทุธ์ซ่ึงหมายถึง
ทางเลือกในการตดัสินใจ เช่น การเพิ่มราคา ลดราคา หรือรักษาราคาเดิมไว ้การลงทุนในการ
โฆษณาหรือไม่ลงทุน การตดัสินใจท่ีจะเขา้ไปแข่งขนัในตลาดหรือไม่เขา้แข่งขนั การตดัสินใจวา่จะ
ประกาศสงครามหรือใชว้ธีิเจรจาทางการทูต ฯลฯ ในบรรดากลยทุธ์ต่างๆผูเ้ล่นยอมตอ้งการเลือกกล
ยทุธ์ท่ีท าใหต้นเองไดผ้ลตอบแทนท่ีเหมาะสมท่ีสุด (Optimal Strategy)และผูเ้ล่นอีกฝ่ายหน่ึง (หรือคู่
แข่งขนัหรือคู่ต่อสู้) ยอ่มตอ้งมีกลยทุธ์โตต้อบท่ีจะท าให้ตนเองไดผ้ลตอบแทนท่ีสูงท่ีสุดเช่นกนัซ่ึง
เรียกวา่ กลยทุธ์โตต้อบ (Counter Strategy)นั้นเอง 

 3. ผลตอบแทน (Pay-Off) ผลตอบแทนจากการเล่นเกมอาจจะไม่ไดเ้ป็นตวัเงิน
เสมอไป อาจจะเป็นอรรถประโยชน์ท่ีผูบ้ริโภคได ้เป็นจ านวนปีท่ีตอ้งจ าคุก หรือเป็นระดบัความ
เสียหายจากการท าสงคราม ฯลฯ ในเกมท่ีเล่นคร้ังเดียวผลตอบแทนจากการเล่นมกัจะเขียนเป็น
ตารางผลตอบแทน (Pay-off  Matrix) ในเกมท่ีผูเ้ล่นตดัสินใจพร้อมกนั (Simultaneous Game) แต่
เกมบางเกมผูเ้ล่นอาจจะไม่ไดต้ดัสินใจพร้อมกนั แต่จะมีฝ่ายหน่ึงตดัสินใจก่อนวา่จะเลือกกลยทุธ์ใด
ท่ีจะท่ีใหต้นเองไดผ้ลตอบแทนสูงสุด และหลงัจากนั้นคู่แข่งจึงจะตดัสินใจวา่เลือกกลยทุธ์โตต้อบ
อยา่งไร ในเกมท่ีมีผูเ้ล่นก่อนหลงัผลตอบแทนผูเ้ล่นอาจจะไม่เขียนเป็นตาราง แต่จะเขียนเป็น
แผนภาพท่ีเรียกวา่ แขนงการตดัสินใจ (Decision Tree หรือ Game Tree) เพราะมีลกัษณะคลา้ยๆ ก่ิง
กา้นของตน้ไมท่ี้แตกแขนงออกไป 
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 1.1.3 เกมทีม่ีกลยุทธ์เด่น 
                 เกมท่ีมีกลยทุธ์เด่น( Dominant Strategy) คือ เกมท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายมีกลยทุธ์ท่ีจะ

ท าใหต้นไดรั้บผลตอบแทนท่ีสูงท่ีสุดไม่วา่คู่แข่งจะใชก้ลยทุธ์ใด หรืออีกนยัหน่ึงการตดัสินใจของผู ้
เล่นไม่ไดข้ึ้นอยูก่บักลยทุธ์ของคู่แข่ง 

 1.1.4 ดุลยภาพของแนช 
                  ดุลยภาพของแนช คือ ดุลยภาพท่ีเกิดข้ึนจากการท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายเลือกท่ีจะท าให้
ตนไดรั้บผลตอบแทนท่ีดีท่ีสุดหลงัจากไดค้าดการณ์กลยทุธ์ท่ีคู่แข่งจะเลือก ทั้งน้ี การก าหนดวา่จะ
เล่นกลยทุธ์ใด ตั้งอยูบ่นสมมติฐานของความมีเหตุผล (Rationality) ไม่ใช่เฉพาะของตนเองแต่ของคู่
แข่งขนัดว้ย ในเกมใดก็ตามท่ีมีดุลยภาพแนชคู่แข่งแต่ละฝ่ายจะไม่มีแรงจูงใจหรือมีเหตุผลท่ีจะ
เปล่ียนไปเลือกกลยทุธ์อ่ืนตราบใดท่ีคู่แข่งไม่เปล่ียนแปลงกลยทุธ์ท่ีไดเ้ลือกไวแ้ลว้ ลกัษณะของเกม
ท่ีมีดุลยภาพแนชจึงมีความแตกต่างจากเกมท่ีมีกลยทุธ์เด่น ซ่ึงการตดัสินใจวา่จะเลือกกลยทุธ์ใดไม่
ตอ้งพิจารณาถึงการตดัสินใจของคู่แข่ง 
 

1.2 เกมและกลยุทธ์ลกัษณะต่างๆ 
         เกมท่ีเล่นอาจจะมีหลายลกัษณะ เช่น เป็นเกมท่ีมีการร่วมมือกนั (Cooperative  Game) 

หรือเป็นเกมท่ีไม่มีการร่วมมือ (Non-Cooperative Game) เกมท่ีมีผลตอบแทนเป็นศูนย ์(Zero-Sum 
Game) หรือเกมท่ีมีผลตอบแทนไม่เท่ากบัศูนย(์Non-Zero Sum Game)เกมท่ีมีผูเ้ล่นตดัสินใจพร้อม
กนั (Simultaneous Game) หรือเกมท่ีผูเ้ล่นก่อนหลงั (Sequential Game) เป็นเกมท่ีเล่นหลายรอบ 
(Repeated Game) เกมท่ีมีขอ้มูลสมบูรณ์(Perfect Information) หรือเกมท่ีมีขอ้มูลไม่สมบูรณ์
(Imperfect Information) หรือบางคร้ังเรียกวา่ เกมท่ีมีขอ้มูลอสมมาตร(Asymmetric Information) 

        1.2.1 เกมทีม่ีการร่วมมือกนัและเกมทีไ่ม่มีการร่วมมือกนั 
                  เกมท่ีผูป้ระกอบการเล่นอาจจะมีทั้งเกมท่ีร่วมมือ ( Cooperative Games) และ 
เกมท่ีไม่มีการร่วมมือกนั (Non-Cooperative)ในเกมท่ีมีการร่วมมือกนัผูเ้ล่นสามารถท่ีจะติดต่อและ
เจรจาต่อรองระหวา่งผูซ้ื้อและผูข้าย  เพื่อตกลงช้ือขายกนั และถา้สามารถตอ้งลงกนัไดผ้ลตอบแทน
ของการต่อรองก็คือ ก าไรสูงสุดของผูข้ายท่ีจะได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัความเตม็ใจท่ีจะจ่ายสูงสุดของ 
ผูซ้ื้อ 
  ในกรณีใดก็ตามท่ีผูเ้ล่นหรือผูแ้ข่งขนัแต่ละฝ่ายไม่อยูใ่นสถานะท่ีจะเจรจาต่อรอง
กนัไดแ้ละต่างตดัสินใจ ก็จะเป็นเกมท่ีจะไม่มีการร่วมมือ 
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 การน าเอาทฤษฎีเกมมาวเิคราะห์พฤติกรรมของหน่วยเศรษฐกิจส่วนใหญ่จะเป็นเกมใน
ลกัษณะท่ีไม่มีการร่วมมือกนั แต่ผูเ้ล่นจะพยายามท าความเขา้ใจมุมมองของคู่แข่งขนั ซ่ึงก็ตอ้งตั้งอยู่
บนสมมติฐานวา่คู่แข่งตดัสินใจโดยมีเหตุผล ( Rational) วา่คู่แข่งขนัจะตอบสนองการตดัสินใจของ
ตนอยา่งไร  

 1.2.2 เกมทีม่ีข้อมูลไม่ครบถ้วน เกมทีม่ีข้อมูลไม่สมบูรณ์ และเกมทีม่ีข้อมูลอสมมาตร 
เกมที่มีข้อมูลครบถ้วน (Complete Information) ผูเ้ล่นจะมีข้อมูลเก่ียวกับกลยุทธ์ท่ีคู่แข่งอาจจะ
น ามาใช้ เช่น ลดราคา ลงทุนโฆษณา สารภาพ หรือไม่สารภาพ ฯลฯ นอกจากะรู้ว่าคู่แข่งมีกลยุทธ์
อะไรบางยงัรู้ผลตอบแทนท่ีคู่แข่งขนัจะไดจ้ากการใชก้ลยทุธ์แต่ละกลยทุธ์ดว้ย 
 เกมท่ีมีข้อมูลไม่สมบูรณ์  (Incomplete Information) คือเกมไม่มีการร่วมมือ
ระหว่างคู่แข่งขนัหรือผูเ้ล่นท่ีตดัสินใจพร้อมกนั(Simultaneous Non Cooperative Game) ซ่ึงอาจจะ
เป็นการต่อรองระหวา่งผูซ้ื้อผูข้าย การประมูล หรือแมแ้ต่การตดัสินใจของผูป้ระกอบการในตลาด
ผูข้ายนอ้ยราย 

เกมท่ีมีขอ้มูลไม่สมบูรณ์ และเกมท่ีมีขอ้มูลอสมมาตร 
                ในเกมท่ีผูเ้ล่นเป็นล าดบั การมีขอ้มูลสมบูรณ์ (Perfect Information ) หมายถึง  

ผูแ้ข่งขนัจะมีขอ้มูลเก่ียวกบัการเล่นเกมทุกๆ ขั้นตอนก่อนท่ีจะมาถึงจุดท่ีตนเองตดัสินใจ ตวัอยา่ง
ของเกมท่ีมีขอ้มูลสมบูรณ์ คือ เกมหมากรุก ในเกมหมากรุกผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายต่างมีขอ้มูลเก่ียวกบั
สถานการณ์ปัจจุบนัท่ีครบถว้นก็คือรู้วา่ต าแหน่งของหมากต่างๆในกระดาษหมากรุกนอกจากนั้นยงั
รู้อีกดว้ยวา่ท าไม่หมากแต่ละตวัถึงมาอยูใ่นต าแหน่งปัจจุบนัแต่ในเกมอ่ืนๆและในชีวติจริงส่วนใหญ่
ผูเ้ล่นมกัจะมีขอ้มูลจ ากดัในการตดัสินใจวา่จะเลือกกลยทุธ์ซ่ึงเรียกวา่ เป็นการเล่นเกมภายใตภ้าวะท่ี
มีขอ้มูลไม่สมบูรณ์ (Inperfect Information) 
 นอกจากขอ้มูลไม่สมบูรณ์แลว้ ในหลายๆสถานการณ์ผูเ้ล่นฝ่ายหน่ึงอาจจะมี
ขอ้มูลมากกวา่ผูเ้ล่นอีกฝ่ายหน่ึงท าใหเ้กิดความไดเ้ปรียบเสียเปรียบในการเล่น ในกรณีอาจถือวา่เป็น
ภาวะท่ีมีขอ้มูลอสมมาตร (Asymmetric Information) ตวัอยา่งเกมท่ีมีขอ้มูลอสมมาตร ไดแ้ก่ ตลาด
ขายรถมือสอง ซ่ึงผูข้ายมีขอ้มูลเก่ียวกบัสภาพของรถมากกวา่ผูซ้ื้อ ในหนงัสือ Game of  Strategy 
โดย ดิกซิลและชีทส์ (Dixit and Sheath) ใหข้อ้คิดวา่ไม่จ  าเป็นเสมอไปท่ีผูมี้ขอ้มูลมากกวา่อีกฝ่าย
หน่ึงจะพยายามปกปิดไม่ใหข้อ้มูลร่ัวไหลไปถึงฝ่ายตรงขา้มมีปฏิกิริยาตอบโตใ้นทางท่ีจะเป็น
ประโยชน์กบัตน และขอ้มูลท่ีตอ้งการจะปกปิด คือขอ้มูลท่ีฝ่ายตรงขา้มอาจจะน าไปใชเ้ป็น
ประโยชน์ในการต่อสู้กบัตนได ้แต่ถา้ฝ่ายหน่ึงท าไดอี้กฝ่ายหน่ึงก็ท าไดเ้ช่นกนั ดงันั้นฝ่ายตรงขา้ม
คงไม่ไดเ้ช่ือขอ้มูลท่ีเปิดเผยวา่จะเป็นทางตรงหรือทางออ้มโดยไม่มีการกลัน่กรอง แต่จะตอ้งมีการ
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ตรวจสอบความน่าเช่ือถือของขอ้มูลท่ีไดม้า ภาษาในทฤษฏีเกมเก่ียวกบัการเปิดเผยขอ้มูลคือการส่ง
สัญญาณ (Signaling) และการตรวจสอบความน่าเช่ือถือคือการกลัน่กรอง (Screening) 

 1.2.3 เกมทีผู่้ เล่นต่างฝ่ายต่างตัดสินใจแต่มีเป้าหมายร่วมกัน 
                 ในเกมบางเกมแมจ้ะไม่มีการร่วมมือ โดยต่างฝ่ายต่างตดัสินใจอยา่งเป็นอิสระแต่

ก็ตะหนกัวา่ผลตอบแทนท่ีดีท่ีสุดแต่ละฝ่ายพึ่งไดจ้ะเกิดข้ึนไดก้็ต่อเม่ือแต่ละฝ่ายเลือกทางเลือกท่ี
สอดคลอ้งกนั Coordination Game  ตวัอยา่งของเกมท่ีอยูใ่นกลุ่มน้ี คือ เกมท่ีช่ือวา่ข้ีขลาดตาขาว 
หรือ Chicken และเกม Battle of the Sexes แมว้า่ทั้งสองเกมเป็นเกมขนาดเล็ก มีผูเ้ล่น 2 คน และมี
ทางเลือก 2 ทาง แต่องคป์ระกอบของเกมไม่วา่จะเป็นทางเลือกต่างๆ และผลตอบแทนท่ีไดส้ะทอ้น
ใหเ้ห็นถึงรูปแบบของการแข่งขนั ในชีวติจริงในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย อาทิ การต่อสู้ในสงคราม 
การแข่งขนัในธุรกิจต่างๆ และแมแ้ต่การใชชี้วิตประจ าวนั และสภาวะท่ีพบบ่อยๆ คือสถานการณ์ท่ี
แมแ้ต่ต่างฝ่ายต่างจะรู้วา่ผลลพัธ์ท่ีดีท่ีสุดคือการตดัสินใจใหส้อดคลอ้งกนั แต่ในทางปฏิบติัมี
เง่ือนไขและอุปสรรคหลายๆ อยา่งท่ีท าใหก้ารตดัสินใจท่ีสอดคลอ้งกนัท าไดย้ากมาก 

 1.2.4 เกมทีม่ีผลตอบแทนเท่ากบัศูนย์และเกมทีม่ีผลตอบแทนไม่เท่ากบัศูนย์ 
                  ในเกมท่ีผลตอบแทนเท่ากบัศูนย ์ผลไดข้องฝ่ายหน่ึงจะมีมูลค่าเท่ากบัผลเสียของ
อีกฝ่ายหน่ึง แต่ในเกมท่ีมีผลตอบแทนไม่เท่ากบัศูนย ์ผลไดข้องอีกฝ่ายหน่ึงอาจจะไม่เท่ากบัผลเสีย
ของอีกฝ่ายหน่ึงท าใหผ้ลตอบแทนร่วม(total pay off) เพิ่มข้ึนหรือลดลงก็ได ้

 1.2.5 กลยทุธ์ผสม 
                 การตดัสินใจท่ีผูเ้ล่นเลือกกลยทุธ์ใดกลยทุธ์หน่ึงตลอดโดยไม่มีการเปล่ียนแปลง 

เช่น ลงทุน หรือ ไม่ลงทุน โฆษณา หรือ ไม่โฆษณา การเลือกกลยทุธ์ใดกลยทุธ์หน่ึงตลอดเวลาน้ี
เรียกวา่ (Pure strategy) แต่ในเกมบางเกมผูเ้ล่นอาจไม่ไดเ้ลือกกลยทุธ์หน่ึงตลอดเวลา ซ่ึงเรียกวา่เป็น
เกมท่ีมีกลยทุธ์ผสม  (Mixed strategy) ในเกมท่ีผูเ้ล่นใชก้ลยทุธ์ผสมผูเ้ล่นฝ่ายหน่ึงจะประเมินโอกาส
หรือความเป็นไปได ้(probability) ท่ีคู่แข่งจะใชก้ลยทุธ์โตต้อบ และประเมินผลตอบแทนท่ีคาดวา่จะ
ไดรั้บ (Expected pay-off values) 

       1.2.6 กลยทุธ์การเลือกผลตอบแทนสูงสุดในบรรดาผลตอบแทนต ่าสุด 
                  กลยทุธ์การเลือกผลตอบแทนสูงสุดในบรรดาผลตอบแทนต ่าสุด หรือ Maximin 
หมายถึง กลยทุธ์ท่ีจะท าใหผู้เ้ล่นไดผ้ลตอบแทนท่ีดีท่ีสุดในสถานการณ์ท่ีเลวร้ายท่ีสุด 

1.3 เกมทีเ่ล่นเป็นล าดับและเกมทีเ่ล่นหลายรอบ 
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 1.3.1 เกมทีเ่ล่นเป็นล าดับ 
                   ในเกมท่ีเล่นเป็นล าดบั การตดัสินใจท่ีจะเลือกกลยทุธ์จะไม่พร้อมกนั คู่แข่งจะ
ตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ไม่พร้อมกนั จะมีฝ่ายหน่ึงตดัสินใจก่อนและคู่ต่อสู้หรือคู่แข่งจะตดัสินใจเป็น
อนัดบัต่อไป 

 1.3.2 ข้อได้เปรียบและข้อเสียเปรียบของผู้เล่นก่อนหลัง 
                 ในบางกรณีผูท่ี้ตดัสินใจก่อนจะเป็นฝ่ายไดเ้ปรียบแต่ก็ไม่เสมอไป 
 1.3.3 เกมทีเ่ล่นหลายรอบ 

                     การตดัสินใจของคนในระบบเศรษฐกิจและสังคม เช่น ในระบบตลาดผูข้าย 
น้อยรายการตดัสินท่ีจะข้ึนราคาหรือลดราคาสินคา้ไม่ได้เป็นการตดัสินใจคร้ังเดียวแต่จะเป็นการ
ตดัสินใจ หลายๆคร้ัง ซ่ึงเหมือนกบัการเล่นเกมท่ีไม่ไดเ้ล่นคร้ังเดียวแต่เล่นหลายๆรอบ ส่วนคู่ต่อสู้
จะร่วมมือกันหรือไม่ข้ึนอยู่กบัว่ามีการก าหนดจ านวนคร้ังท่ีเล่น โดยทัว่ไปแล้วในกรณีท่ีมีการ
ก าหนดจ านวนคร้ังท่ีแน่นนอนคู่ต่อสู้มกัจะตดัสินใจท่ีหกัหลงัอีกฝ่ายหน่ึง ในทางตรงกนัขา้มในเกม
ท่ีไม่มี การก าหนดจ านวนคร้ังท่ีจะเล่นคู่ต่อสู้มกัจะใหค้วามร่วมมือกนัเพราะรู้วา่การหกัหลงัในรอบ
หน่ึงแลว้คู่ต่อสู้ก็จะหกัหลงัตนในรอบต่อไป 

1.4 การขู่ การให้ค ามั่นสัญญา  

        1.4.1 การขู่ ความน่าเช่ือถอืของการขู่ และการให้ค ามั่นสัญญาหรือการผูกมัดตัวเอง 
                  โดยทัว่ไปแล้วผูป้ระกอบการในตลาดผูกขาด และตลาดผูข้ายน้อยราย จะได้
ก าไรเกินปกติ (Super normal profit) จึงไม่ต้องการให้ผูป้ระกอบการรายอ่ืนเข้ามาแข่งขนักนัใน
ตลาดเน่ืองจากท าให้ไดก้  าไรเกินปกติลดลง ผูผ้กูขาดหรือผูป้ระกอบการในตลาดผูข้ายน้อยรายจึง
ตอ้งการท่ีจะกีดกนั (Deter) ไม่ใหผู้ผ้ลิตรายอ่ืนเขา้มาในตลาด 
          วิธีการกีดกนัไม่ให้ผูอ่ื้นเขา้มาผลิตเพื่อแข่งขนัในตลาดคือ การท าให้คู่แข่งขนั
เช่ือวา่การเขา้มาเป็นการตดัสินใจท่ีผดิเพราะจะท าใหข้าดทุน ในบางสถานการณ์ผูเ้ล่นอาจจะใชว้ธีิขู่ 
เพื่อกีดกนัไม่ใหผู้ผ้ลิตรายใหม่เขา้มาแข่งขนั แต่การขู่อาจจะเป็นการขู่ท่ีเล่ือนลอย ถา้คู่ต่อสู้สามารถ
ประเมินไดว้า่ผูท่ี้ขู่ไม่มีเหตุผล ท่ีจะปฏิบติัตามท่ีขู่ไวจ้ริง ในหลายกรณีผูท่ี้ขู่ตอ้งใชว้ิธีการให้ค  ามัน่
สัญญาวา่จะด าเนินการอยา่งใดอยา่งหน่ึงเพื่อการขู่น่าเช่ือถือมากข้ึน 

 1.4.2 การประมูล 
                  การประมูลถือวา่เป็นปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลรูปแบบหน่ึงซ่ึงเป็นภาวะท่ีมี
ขอ้มูลอสมมาตรระหวา่ผูข้ายและผูซ้ื้อคือผูป้ระมูล ปัจจุบนัเป็นวธีิการท่ีนิยมกนัอยา่งแพร่หลายดว้ย
หลายสาเหตุ คือ ตน้ทุนในการด าเนินการต ่า เป็นการซ้ือท่ีผูซ้ื้อผูข้ายปฏิสัมพนัธ์กนัในสถานการณ์ท่ี
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มีผูซ้ื้อจ านวนมากแข่งขนักนัเพื่อใหไ้ดสิ้นคา้ท่ีตอ้งการ ซ่ึงอาจจะเป็นการประมูลงานศิลปะ การ
ประมูลการจดัสรรคล่ืนอากาศ หรือการประมูลสัมปทานขดุเจาะน ้ามนั การประมูลมีหลายรูปแบบ 
กฎและกติกาของแต่ละวธีิจะมีอิทธิพลต่อการประมูล แต่โดยทัว่ไปแลว้ผูข้ายยอ่มตอ้งการรายไดท่ี้
สูงท่ีสุดจากการประมูล ในขณะท่ีเป้าหมายของผูป้ระมูลคือตอ้งการท่ีจะไดส่ิ้งของท่ีประมูลโดยเสีย
ค่าใชจ่้ายท่ีต ่าท่ีสุด รูปแบบของการประมูลท่ีนิยม ใชก้นัมาก 3 รูปแบบ คือ 

1. การประมูลแบบองักฤษดั้ งเดิม (Tradition English) บางคร้ังก็เรียกว่าการประมูลด้วย
วาจา (oral auction) เป็นวิธีการท่ีผูข้ายเปิดโอกาสให้ผูป้ระมูลเสนอราคาด้วยวาจาเสนอท่ีจะซ้ือ
สินคา้ท่ีประมูลในราคาเท่าใด ราคาประมูลก็จะสูงข้ึนไปเร่ือยๆ ตราบใดท่ีมีผูเ้ต็มใจเสนอราคาท่ีสูง
กวา่ และจะจบลงเม่ือไม่มีใครเสนอราคาท่ีสูงกวา่ราคาสุดทา้ย และผูท่ี้เสนอราคาทา้ยท่ีสุด ก็จะเป็น
ผูช้นะการประมูลและไดสิ้นคา้นั้นไป 

2. การประมูลแบบดชั (Dutch Auction) เป็นวิธีการประมูลท่ีเร่ิมจากผูข้ายก าหนดราคาท่ีสูง
ท่ีสุดส าหรับสินคา้ท่ีต้องการประมูล ถ้าไม่มีใครเต็มใจซ้ือในราคานั้นผูป้ระมูลก็จะลดราคาไป
เร่ือยๆ จนวา่จะมีผูท่ี้เตม็ใจซ้ือ 

3.การประมูลแบบปิดซอง (Sealed-bid auction)เป็นวิธีการท่ีผูต้ ้องการซ้ือสินค้าท่ีน ามา
ประมูลเขียนราคาท่ีเต็มใจท่ีจะจ่ายพร้อมกนัใส่ซองและปิด ซ่ึงกติกาวา่ใครจะเป็นผูช้นะการประมูล
มีทั้งแบบท่ีราคาขายสินคา้ท่ีประมูลก็คือราคาท่ีสูงท่ีสุดท่ีมีผูเ้สนอ (first-price-auction) หรือแบบท่ี
ราคาสินคา้ท่ีประมูล คือราคาสูงสุดเป็นอนัดบัสอง(second-price auction) (อรพรรณ, 2554) 
  

2. เกมภาวะกลนืไม่เข้าคายไม่ออกของนักโทษ (Prisoner's Dilemma) 
 

2.1 ประวตัิภาวะกลนืไม่เข้าคายไม่ออกของนักโทษ  

           ภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ ( Prisoner's dilemma) เป็นปัญหาพื้นฐานใน
ทฤษฎีเกมซ่ึงแสดงใหเ้ห็นวา่เหตุใดคนสองคนจึงอาจไม่ร่วมมือกนัแมว้า่ทั้งสองจะไดรั้บ
ผลประโยชน์มากท่ีสุดในการร่วมมือกนันั้น เดิมปัญหาดงักล่าวคิดข้ึนโดยเมอร์ริลล ์ ฟลดั และ
เมลวนิ เดรชเชอร์ ซ่ึงก าลงัท างานอยูท่ี่ RAND ในปี ค.ศ. 1950 อลัเบิร์ต ดบัเบิลย.ู ทกัเกอร์ ท าให้เกม
ดงักล่าวเป็นระเบียบแบบแผนดว้ยการก าหนดโทษจ าคุกและใหช่ื้อวา่ "ภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออก
ของนกัโทษ " 

 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
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อลัเบิร์ด วลิเลียม ทกัเคอร์ ( 28 พฤศจิกายน 1905 - 25 มกราคม 1995 ) เป็นนกั
คณิตศาสตร์ ชาวแคนาดา  ท่ีมีส่วนส าคญัในการพฒันา  ทฤษฎีเกม และโปรแกรม non-linear เกิดท่ี 
ออนตาริโอ แคนาดา  ส าเร็จการศึกษาปริญญาตรี ปริญญาโท ท่ีมหาวทิยาลยั โตรอนโต และส าเร็จ
การศึกษาระดบั ปริญญาเอก ท่ี มหาวทิยาลยัพรินซ์ ภายใต ้การก ากบัดูแลของ Supervision Solomon 
Lefschetz กบัวทิยานิพนธ์เร่ือง An Abstract Approach to Manifolds  ในช่วง1932-1933 เขาท างาน
เป็นนกัวจิยัท่ี มหาวทิยาลยัเคมบริดจ ์ มหาวทิยาลยัฮาวาร์ด และ มหาวทิยาลยัชิคาโก จากนั้นก็ 
กลบัไปท างานท่ี มหาวทิยาลยัพรินซ์ตนั และไดรั้บต าแหน่งเป็นประธานภาควชิาคณิตศาสตร์ 

2.2 ตัวอย่างคลาสสิกของภาวะกลนืไม่เข้าคายไม่ออกของนักโทษ มีดงัน้ี 

           ผูต้อ้งสงสัยสองคนถูกต ารวจจบักุม ต ารวจมีหลกัฐานไม่เพียงพอท่ีจะพิสูจน์วา่มี
ความผดิ ต ารวจแยกผูต้อ้งสงสัยทั้งคู่ออกจากกนั และเสนอขอ้เสนอเดียวกนัแก่ผูต้อ้งสงสัยทั้งคู่ หาก
คนหน่ึงใหก้ารเป็นพยานต่ออีกคนหน่ึง (แปรพกัตร์) และอีกคนหน่ึงยงัคงไม่ใหก้าร (ร่วมมือ) ผูแ้ปร
พกัตร์จะถูกปล่อยตวัไปแต่ผูส้มคบคิดท่ีไม่ใหก้ารจะไดรั้บโทษจ าคุกเต็มหน่ึงปี หากทั้งคู่ไม่ใหก้าร 
นกัโทษทั้งสองจะถูกตดัสินจ าคุกเพียงหน่ึงเดือนดว้ยขอ้หาเล็กนอ้ย หากทั้งสองใหก้าร แต่ละคนจะ
ไดรั้บโทษสามเดือน นกัโทษแต่ละคนตอ้งเลือกท่ีจะทรยศอีกฝ่ายหน่ึงหรือปฏิเสธท่ีจะใหก้าร แต่ละ
คนต่างก็รู้วา่อีกฝ่ายหน่ึงไม่อาจรู้ไดถึ้งการทรยศก่อนการสืบสวนจะส้ินสุด นกัโทษควรท าอยา่งไร 

หากผูเ้ล่นแต่ละคนต่างสนใจลดเวลาในการถูกจ าคุกลงใหเ้หลือนอ้ยท่ีสุด เช่นนั้นแลว้
ความล าบากใจของนกัโทษก็จะเป็นเกมท่ีมีผลรวมไม่เป็นศูนยซ่ึ์งผูเ้ล่นทั้งสองอาจร่วมมือกนัหรือ
แปรพกัตร์จากผูเ้ล่นอีกคนหน่ึง ในเกมน้ี เช่นเดียวกบัทฤษฎีเกมส่วนมาก ผูเ้ล่นแต่ละคน (นกัโทษ) 
ต่างก็ตอ้งการใหต้นเองไดรั้บผลประโยชน์มากท่ีสุด โดยไม่ค  านึงถึงผลประโยชน์ของผูเ้ล่นอีกคน
หน่ึง สมดุลเฉพาะของเกมน้ีคือ สภาวะเลวกวา่อุตมภาพแบบพาเรโต (Pareto-suboptimal solution) 
นัน่คือ ทางเลือกน าใหผู้เ้ล่นทั้งสองเลือกท่ีจะแปรพกัตร์ทั้งคู่ ถึงแมว้า่ผูเ้ล่นแต่ละคนจะไดรั้บ
ผลประโยชน์มากกวา่หากทั้งสองรวมมือกนั 

ในรูปแบบคลาสสิกของเกมน้ี การแปรพกัตร์เป็นกลยทุธ์เด่นเหนือกวา่การร่วมมือกนั 
ดงันั้นสมดุลท่ีเป็นไปไดข้องเกมน้ีคือผูเ้ล่นทุกคนเลือกจะแปรพกัตร์ ไม่วา่ผูเ้ล่นอีกฝ่ายจะเลือกอะไร 
แต่ผูเ้ล่นจะไดรั้บผลประโยชน์สูงสุดโดยการเลือกแปรพกัตร์ เพราะวา่ในสถานการณ์ใด ๆ การเลือก
แปรพกัตร์ไดป้ระโยชน์มากกวา่จะร่วมมือกนั ผูเ้ล่นทุกคนจึงเลือกแปรพกัตร์ และผลท่ีไดก้็จะ
ออกมาเท่ากนั 
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กลยทุธ์ส าหรับความล าบากใจของนกัโทษ 

ความล าบากใจของนกัโทษสามารถสรุปไดด้งัน้ี 

  นาย ข 

  ไม่สารภาพ สารภาพ 

 

นาย ก 

ไม่สารภาพ ทั้งสองรับโทษ 1 เดือน นกัโทษ ก: 1 ปี 
นกัโทษ ข: ปล่อยตวัเป็นอิสระ 

สารภาพ นกัโทษ ก: ปล่อยตวัเป็นอิสระ 
นกัโทษ ข: 3 เดือน 

ทั้งสองรับโทษ 3 เดือน 

 

ผูเ้ล่น ก หากผูเ้ล่น ข ตดัสินใจปฏิเสธจะใหก้ารเก่ียวกบัอาชญากรรม ผูเ้ล่น ก ก็จะได้
ผลประโยชน์มากกวา่ หากผูเ้ล่น ก สารภาพ เพราะผูเ้ล่น ก จะถูกปล่อยตวัเป็นอิสระ เช่นเดียวกนั 
หากผูเ้ล่น ข สารภาพ ผูเ้ล่น ก ก็จะไดรั้บผลประโยชน์มากกวา่ถา้ผูเ้ล่น ก ไม่สารภาพ เพราะผูเ้ล่น ก 
จะไดรั้บโทษเพียง 3 เดือน แทนท่ีจะเป็น 1 ปี จากมุมมองน้ี ไม่วา่ผูเ้ล่น ข จะเลือกอะไร ผูเ้ล่น ก ก็จะ
ไดรั้บผลประโยชน์มากกวา่ถา้สารภาพ มีผูก้ล่าววา่การสารภาพ (แปรพกัตร์) เป็นกลยทุธ์เด่นของ
เกมน้ี 

ถา้พิจารณานกัโทษ ก สามารถกล่าวไดว้า่ "ไม่วา่นกัโทษ ข จะเลือกอยา่งไร นกัโทษ ก ก็
จะไดเ้ปรียบถา้จะสารภาพดีกวา่เลือกท่ีจะไม่ให้การ ดงันั้น เพื่อเห็นแก่นกัโทษ ก ควรจะสารภาพ" 
อยา่งไรก็ตาม หากผูเ้ล่นอีกคนหน่ึงท าแบบเดียวกนั คือ ทั้งสองคนเลือกจะสารภาพ แลว้ทั้งสองก็จะ
ได้รับโทษมากกว่าท่ีผูเ้ล่น ก และอีกฝ่ายหน่ึงจะได้รับหากเลือกท่ีจะไม่ให้การทั้ งคู่ นั่นคือ การ
ตดัสินใจท่ีดูเหมือนวา่จะใหป้ระโยชน์แก่ตนเองมากท่ีสุดกลบัไม่ไดใ้หผ้ลประโยชน์ท่ีดีท่ีสุด ดงันั้น
จึงกลายเป็นท่ีมาของความล าบากใจ ในทฤษฎีเกมน้ีเป็นตวัอยา่งเกมท่ีมีผลรวมไม่เป็นศูนยว์า่ สมดุล
ของแนชไม่จ  าเป็นจะตอ้งเป็นอุตมภาพของพาเรโต 

แต่แมว้า่พวกเขาไม่ไดรั้บอนุญาตใหส่ื้อสารระหวา่งกนั หากนกัโทษต่างก็เช่ือมัน่ในตวัอีก
ฝ่าย ทั้งสองก็สามารถเลือกท่ีจะไม่ใหก้ารได ้ซ่ึงจะลดโทษแก่พวกเขาทั้งสอง 

รูปแบบทัว่ไปของเกมไดถู้กใชบ้่อยคร้ังในเศรษฐศาสตร์ทดลอง ตวัอยา่งเกมเป็นดงัน้ี 
มีผูเ้ล่นสองคนกบันายธนาคาร ผูเ้ล่นแต่ละคนมีไพ่คนละสองใบ ใบหน่ึงมีค าวา่ "ร่วมมือ" 

ส่วนอีกใบหน่ึงมีค าวา่ "แปรพกัตร์" ผูเ้ล่นแต่ละคนหมอบไพ่หน่ึงใบไวต้รงหนา้นายธนาคาร ผูเ้ล่น
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แต่ละฝ่ายไม่มีโอกาสรู้ล่วงหน้าเลยว่าอีกฝ่ายหน่ึงหมอบไพ่อะไร (อันท่ีจริงเปิดไพ่ก็ไม่ได้มี
ผลกระทบต่อการวิเคราะห์กลยุทธ์เด่นแต่อยา่งใด) ในตอนทา้ยของรอบ นายธนาคารหงายหนา้ไพ่
ทั้งคู่และจ่ายค่าตอบแทนตามนั้น 

ก าหนดให้มีผูเ้ล่นสองคน "แดง" และ "น ้ าเงิน" หากผูเ้ล่นแดงแปรพกัตร์และผูเ้ล่นน ้ าเงิน
ร่วมมือ ผูเ้ล่นแดงจะได้รับผลประโยชน์จากการแปรพกัตร์นั้น 5 แตม้ ขณะท่ีผูเ้ล่นน ้ าเงินได้รับ
ผลประโยชน์ 0 แตม้ หากผูเ้ล่นทั้งสองร่วมมือกนัจะได้รับรางวลัแห่งความร่วมมือคนละ 3 แตม้ 
หากผูเ้ล่นทั้งสองแปรพกัตร์ ทั้งสองจะไดรั้บผลประโยชน์เพียงคนละ 1 แตม้ ตารางผลลพัธ์เป็นดงัน้ี 
(Wikipedia, 2555) 

ตวัอยา่งตารางผลได ้

 ร่วมมือ แปรพกัตร์ 

ร่วมมือ 3, 3 0, 5 

แปรพกัตร์ 5, 0 1, 1 

 

หากจ ากดัความดว้ยค าวา่ "แพ"้ หรือ "ชนะ" ตารางจะดูเหมือนแบบน้ี 

 ร่วมมือ แปรพกัตร์ 

ร่วมมือ ชนะ-ชนะ แพม้ากกวา่-ชนะมากกวา่ 

แปรพกัตร์ ชนะมากกวา่-แพม้ากกวา่ แพ-้แพ ้

  

3. งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
3.1 Rebert Axelrod (1998) ได้ท าการทดลองจ าลองการแข่งขันด้วยคอมพิวเตอร์ เพื่อ

พยายามหากลยุทธ์ท่ีดีท่ีสุด ในการเล่นเกม Repeated Prisoner's Dilemma Game ในการแข่งขัน
ดงักล่าว Axelrod ขอให้นักทฤษฎีเกมและนักคณิตศาสตร์ต่างๆ ช่วยกนัส่งกลยุทธ์ของตนเขา้ร่วม
การแข่งขนั โดยท าการแข่งขนัในลกัษณะเป็นคู่ๆ แลว้พยายามหาวา่กลยุทธ์ซ่ึงประสบความส าเร็จ
มากท่ีสุดกลบัเป็นกลยทุธ์ท่ีง่ายมากซ่ึงเสนอโดย Anatol Rapoport ท่ีมีช่ือเรียกวา่ Tit-for-Tat หรือกล
ยทุธ์ตาต่อตา-ฟันต่อฟัน 
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 กลยุทธ์  Tit-for-Tat มีวิธีการดังน้ี คือ เร่ิมเล่นด้วยการร่วมมือในการแข่งขันรอบแรก 
จากนั้นในรอบถดัไป จะใชก้ลยุทธ์เหมือนกบัคู่แข่งในรอบท่ีแลว้ นั้นคือเร่ิมเล่นดว้ยการตั้งราคาสูง
แลว้รักษาราคาสูงนั้นตราบเท่าท่ีคู่แข็งตั้งราคาสูงด้วย แต่เม่ือพบว่าคู่แข่งลดราคาในรอบใด ก็ลด
ราคาลงในรอบถดัไป และท าเช่นน้ีไปเร่ือยๆ ในการท่ีจะท าให้คู่แข่งให้ความร่วมมือ (Cooperative) 
จะข้ึนอยูก่บัวา่ จ  านวนคร้ังของการเล่นเกมน้ีมีท่ีส้ินสุดหรือเล่นไปเร่ือยไม่รู้จบ 

       1. กรณีจ านวนคร้ังของการเล่นเกมไม่มีท่ีส้ินสุด (Infinite Round)  จะใช้กลยุทธ์ให้
ความร่วมมือ(Cooperative)  Axelrod อธิบายสาเหตุท่ีท าให้กลยุทธ์น้ีประสบความส าเร็จเป็นเพราะ 
Tit-For-Tat มีลักษณะส าคญั 3 ประการ คือ 1) Nice คือ เป็นกลยุทธ์ท่ีไม่ระราน หรือไม่เร่ิมต้น
ละเมิดสัญญากบัใครก่อน 2) Provocable คือ เป็นกลยุทธ์ท่ีเฉียบขาดในการลงโทษผูล้ะเมิดสัญญา
ในทนัที 3) Forgiving คือใหอ้ภยัแก่ผูก้ลบัใจโดยใหค้วามร่วมมืออยา่งรวดเร็วเช่นกนั 

        2. กรณีจ านวนคร้ังของการเล่นเกมมีท่ีส้ินสุด (Finite Round) กรณีน้ีพบว่านโยบาย
การลงโทษไม่ไดผ้ลในการสร้างความร่วมมือ ซ่ึงจะมีการไม่ร่วมมือในรอบสุดทา้ย 

3.2 นรินทร์ โอฬารกิจอนนัต ์  ไดอ้ธิบายไวใ้นหนงัสือช่ือ เอาตวัรอดดว้ยทฤษฎีเกม วา่ 
การเล่นเกมคร้ังเดียว การเกิดความร่วมมือเป็นเร่ืองท่ีไม่มีทางเป็นไปไดเ้ลยเพราะกลยทุธ์ท่ีดีสุดเป็น
กลยทุธ์ท่ีเรียกวา่กา้วร้าว แต่ส าหรับในเกมท่ีเล่นซ ้ าๆอีกหลายคร้ัง ความร่วมมืออาจมีโอกาสเกิดข้ึน
ไดถ้า้ฝ่ายตรงขา้มไม่ใช่คนท่ีมีเหตุผลตลอดเวลา ส าหรับเกมท่ีมีการเล่นซ ้ าแต่มีจ านวนรอบท่ีแน่น
นอน เช่นเล่น 100 รอบแลว้หยดุ กลยทุธ์ท่ีดีท่ีสุดในรอบท่ี 99 คือไม่ร่วมมือ ส าหรับเกมท่ีมีการเล่น
ซ ้ าแต่ไม่จ  ากดัจ านวนรอบ พบวา่กลยทุธ์ท่ีดีท่ีสุดคือความร่วมมือ 

3.3 Grinberg และคณะ (1982) ศึกษาเร่ือง Cooperation in Prisoner’s Dilemma Game: 
Influence of Social Relations เป็นการศึกษาวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ของผูเ้ล่นมีผลต่อความร่วมมือ
หรือไม่ในการเล่นเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ โดยแบ่งกลุ่มทดลองออกเป็น 1)ผู ้
เล่นแต่ละรายไดผ้ลตอบแทนเท่ากบัผลตอบแทนทั้งหมดของการเล่น 2)ผูเ้ล่นรายหน่ึงได้
ผลตอบแทนมากกวา่รายหน่ึง 3)ผูเ้ล่นแต่ละรายไดผ้ลตอบแทนเท่ากนั 4)ผูเ้ล่นไดผ้ลตอบแทนไม่
เท่ากนั คนหน่ึงไดผ้ลตอบแทนจากการเล่นเกม 2/3 และอีกคนได ้1/3 ไดต้ามสัดส่วนของการเล่นแต่
ละคน พบวา่ การก าหนดผลตอบแทนในลกัษณะผูเ้ล่นไดผ้ลตอบแทนไม่เท่ากนั ความร่วมมือจะมี
นอ้ยกวา่และมีการหกัหลงัซ่ึงกนัละกนัมากกวา่ และผลตอบแทนร่วมนอ้ยกวา่ท่ีมีการก าหนด
เง่ือนไขอีก 3 ประการ 

3.4 Cooper และคณะ (1996) ศึกษาเร่ือง Cooperation without Reputation: Experimental 
Evidence from Prisoner’s Dilemma Games ท าการศึกษาการเล่นเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออก
ของนกัโทษเพื่อวิเคราะห์วา่ความตอ้งการสร้างภาพพจน์ท่ีดี (Reputation building) และความ
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ตอ้งการเอ้ือประโยชน์ใหผู้อ่ื้นโดยไม่ค  านึงถึงประโยชน์ของตนเอง (Altruism) จะมีผลท าใหเ้กิด
ความร่วมมือกนัหรือไม่ ในการทดลองมีการเล่นเกมรอบเดียว และหลายรอบจ ากดัจ านวนรอบ 
พบวา่ไม่วา่จะเป็นการสร้างพจน์ท่ีดี หรือความตอ้งการเอ้ือประโยชน์ใหผู้อ่ื้นโดยไม่ค  านึงถึง
ประโยชนข์องตนเอง ไม่มีผลต่อการท าให้เกิดความร่วมมือระหวา่งผูเ้ล่นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

3.5 Hauk และคณะ (2000) ศึกษาเร่ือง Choice of Partners in Multiple Two-Person 
Prisoner's Dilemma Games: An Experimental Study Choice of Partners in Multiple Two-Person 
Prisoner's ศึกษาเปรียบเทียบระหวา่งการจบัคู่โดยใหฝ่้ายใดฝ่ายหน่ึงเป็นคนเลือกคู่เล่นในการเล่น
เกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ หลายรอบไม่จ  ากดัจ านวนรอบ ผลการศึกษาพบวา่การ
ใหฝ่้ายใดฝ่ายหน่ึงเป็นผูเ้ลือก จะมีการหกัหลงักนันอ้ยกวา่ และท่ีน่าสนใจคือผูเ้ล่นท่ีมีแนวโนม้วา่จะ
หกัหลงัมกัจะหลีกเล่ียงการโดนจบัคู่กบัผูเ้ล่นท่ีมีแนวโนม้จะใหค้วามร่วมมือ เม่ือน าผลมา
เปรียบเทียบกบัการเล่นเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ เล่นรอบเดียวพบวา่พฤติกรรม
โดยร่วมจะไปในทิศทางเดียวกนั 

3.6 Holt และ Capra (2000) ศึกษาเร่ือง Classroom Games : A  Prisoner ’ s Dilemma  ได้
ใหก้ลุ่มนกัศึกษาปริญญาตรีเล่นเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ และพบวา่ผลตอบแทน
ท่ีไดม้ากหรือนอ้ยมีผลต่อความร่วมมือ และนอกจากนั้นความร่วมมือยงัข้ึนอยูก่บัจ  านวนรอบท่ีเล่น   
ร้อยละ 17 ร่วมมือ  เมือเพิ่มค่าตอบแทนมากข้ึน ร้อยละ 58 ร่วมมือ  

3.7 Hirsh และ Peterson (2008) ศึกษาเร่ือง Extraversion, neuroticism, and the prisoner’s 
dilemma ไดใ้ชก้ารเล่นเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ เพื่อวเิคราะห์การตดัสินใจท่ีจะ
เอาผลประโยชน์ของตนเองเป็นท่ีตั้งหรือความร่วมมือระหวา่งผูเ้ล่นในบริบทต่างๆ กลุ่มเป้าหมาย
นกัศึกษาปริญญาตรี ซ่ึงมีความแตกต่างกนัในดา้น อาย ุ บุคลิก และระดบัความรู้ พบวา่นกัศึกษาท่ีมี
ลกัษณะคอ้นขา้งเก็บตวั และนกัศึกษาท่ีชอบเปิดเผย  ต่างมีอทธิพลต่อพฤติกรรมในการหกัหลงัการ
เล่นเกม โดยนกัศึกษากลุ่มหลงัมีแนวโนม้ท่ีจะตอบสนองต่อรางวลัซ่ึงจะใชต้ดัสินใจท่ีจะร่วมมือ 
ในขณะท่ีคนกลุ่มแรกอาจจะร่วมมือในสถานการณ์ท่ีไดรั้บการข่มขู่ 

3.8 Kreps และคณะ (1982) ศึกษาเร่ือง Rational Cooperation in the Finitely Repeated 
Prisoners’ Dilemma ในการเล่นเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ พบวา่การท่ีผูเ้ล่นมี
ขอ้มูลท่ีไม่สมบูรณ์เก่ียวกบัผูเ้ล่นอีกฝ่ายหน่ึง หรือการไม่เขา้ใจเก่ียวกบัแรงจูงใจ และบุคลิกของผู ้
เล่น มีผลต่อการตดัสินใจวา่จะร่วมมือหรือไม่ 

3.9 Katchanocski และคณะ (2003) ศึกษาเร่ือง Classic Prisoner’s Dilemma: A Quasi-
Experimental Test during the Great Terror ไดศึ้กษาพฤติกรรมปัญญาชนในช่วงภยัคุกคามการเมือง
ในสหภาพโซเวยี ในช่วงทศวรรษท่ี 1930 การศึกษาน้ีไดว้เิคราะห์วา่นกัโทษจะตดัสินใจท่ีจะ
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สารภาพตามความคาดหมายขอแบบจ าลองของ ภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ หรือไม ่
สถานการณ์คือ การท่ีนกัคณิตศาสตร์ท่ีมีช่ือเสียงชาวยเูคนถูกภยัคุกคามทางการเมือง โดยมี
นกัท่องเท่ียวเก่ียวขอ้งกวา่ 100 ราย ผลการศึกษา พบวา่ มีนกัท่องเท่ียวการเมืองจ านวนนอ้ยมากท่ี
สารภาพ 

3.10 Butler และคณะ (2010) ศึกษาเร่ือง The Frames Behind The Games: Player ’s 
Perception of  Prisoners’ Dilemma, Chicken, Dictator, and Ultimatum  Games เป็นการประเมิน
ความแตกต่างของการตดัสินใจท่ีจะร่วมมือในการเล่นเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ 
และตามดว้ยการสัมภาษณ์เพื่อสอบถามเก่ียวกบัทศันคติของความร่วมมือและการตดัสินใจโดยเอา
ประโยชน์ส่วนตวัเป็นท่ีตั้งโดยท าการสัมภาษณ์ อิทธิพลท่ีมีผลต่อการตดัสินใจ หลงัจากเล่นเกม 
พบวา่ การคิดถึงประโยชน์ของตนเองและผูอ่ื้น และจ านวนเงินท่ีจะไดรั้บในขณะเล่นเกม มีผลต่อ
การตดัสินใจร่วมมือ 
             3.11 Darai และ Gratz (2010) ศึกษาเร่ือง Golden Balls: A Prisoner’s Dilemma Experiment  
เป็นการวิเคราะห์การตดัสินใจท่ีจะร่วมมือในการเล่นเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ 
ซ่ึงมีผลตอบแทนท่ีสูงในภาวะท่ีผูเ้ล่นสามารถท่ีจะส่ือสารกันได้ จากการใช้ข้อมูลของรายการ
โทรทศัน์ขององักฤษ Golden Ball พบว่า ร้อยละ 55 ของผูเ้ล่นตดัสินใจท่ีจะให้ความร่วมมือ โดย
ไม่ไดมี้การเจรจากนัคือต่างฝ่ายต่างตดัสินใจท่ีจะใหค้วามร่วมมือ และร้อยละ 33 ของเกมท่ีเล่นผูเ้ล่น
ตดัสินใจร่วมกนัท่ีจะให้ความร่วมมือ ผลตอบแทนอยู่ระหว่าง 3 –  100,150 ปอนด์ เฉล่ีย 13,330 
ปอนด์พบว่า ทั้งมูลค่าผลตอบแทน1และโอกาสท่ีจะเจรจามีผลในการเพิ่มโอกาสต่อความร่วมมือ 
โดยมูลค่าของผลตอบแทนมีความสัมพนัธ์กบัโอกาสท่ีจะร่วมมือในลกัษณะผกผนั นอกจากนั้น
พฤติกรรมบางอย่างเช่น กรณีท่ีคู่เล่นจบัมือกนัโอกาสท่ีจะร่วมมือก็จะมากข้ึน ก่อนท่ีจะเล่นเกมมี
การทดลองเล่น 2 รอบ การท่ีผูเ้ล่นหกัหลงัหรือให้ความร่วมมือในรอบของการทดลองก็มีผลต่อการ
ประเมินของคู่ต่อสู้ในการเล่นเกมจริงวา่คู่ต่อสู้จะหกัหลงัหรือจะร่วมมือ 
 
  
  



บทที ่ 3 

วธีิด ำเนินกำรวจิัย 
 
 
               การศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ โดยใชเ้กมท่ีช่ือวา่ภาวะกลืนไม่เขา้คาย
ไม่ออกของนกัโทษ (Prisoner's Dilemma) โดยอาศยักรอบแนวคิด ท าไมผูเ้ล่น 2 ฝ่าย ท่ีมีทางเลือก  
2 ทาง คือ สารภาพ หรือไม่สารภาพ จึงอาจไม่ร่วมมือกนัแมว้า่ทั้งสองจะไดรั้บประโยชน์สูงสุดใน
การร่วมมือ ซ่ึงประกอบไปดว้ยวธีิการด าเนินการวิจยัดงัน้ี   
 

1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

การศึกษาวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง ศึกษากบัประชาชนท่ีอาศยัอยูใ่น อ าเภอภูสิงห์  
จงัหวดัศรีสะเกษ  เลือกกลุ่มตวัอยา่ง โดยประกาศรับสมคัร  จ  านวน 60  คน  แบ่งเป็น 3 กลุ่มๆละ 20 
คน แต่ละกลุ่มจะเล่นเกมเหมือนกนัแต่จะแตกต่างกนัเฉพาะจ านวนรอบท่ีเล่น ดงัน้ี  

  1) กลุ่มท่ี 1 เล่นเกมรอบเดียว เวลา 09.00 – 10.00 น.  
  2)กลุ่มท่ี 2 เล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวน เวลา 11.00 – 12.00 น. และ  
  3)กลุ่มท่ี 3 เล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวนรอบ เวลา 12.00 – 13.00 น. 

 แต่ละรอบผูท้  าการทดลองแจง้ผลการเลือกกลยทุธ์ใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดลองทราบทุกรอบ โดยมี
ขั้นตอนการเลือกกลุ่มตวัอยา่งดงัน้ี  

ขั้นท่ี 1 ประชาสัมพนัธ์ รับสมคัรผูส้นใจเขา้ร่วมการทดลอง ก่อนท าการทดลอง 2 วนั โดย
ใหผู้ส้นใจลงช่ือตามกลุ่มท่ีตอ้งการ แบ่งเป็น 3 กลุ่มๆละ  20 คน แต่ละกรณีใชผู้เ้ล่นคนละชุด ดงัน้ี 

 กลุ่มท่ี 1 เล่นเกม เวลา 09.00 – 10.00 น. 
 กลุ่มท่ี 2 เล่นเกมเวลา 11.00 – 12.00 น. 
 กลุ่มท่ี 3 เล่นเกมเวลา 13.00 – 14.00 น. 

ขั้นท่ี 2  นดัผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง มายงัสถานจดัท่ีท าการทดลอง โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม ดงัน้ี 
กลุ่มท่ี 1 เล่นเกมคร้ังเดียว เวลา 09.00 – 10.00 น. จ านวน 20 คน  
กลุ่มท่ี 2 เล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวน เวลา 11.00 – 12.00 น. จ านวน 20 คน 
กลุ่มท่ี 3 เล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน เวลา 13.00 – 14.00 น. จ านวน 20 คน  

 



 21 

2. เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
 

การทดลองคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้น าเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนักโทษ (Prisoner 's 
dilemma Game)  ซ่ึงเป็นเกมทางเศรษฐศาสตร์ ท่ีใช้ในการศึกษาพฤติกรรมการตัดสินใจของ
ผูเ้ขา้ร่วมการศึกษา โดยปรับบริบทใหเ้หมาะสมกบัสภาพแวดลอ้มท่ีเขา้ไปศึกษา  

สถานการณ์ ชายสองคนถูกจบั และถูกต ารวจตั้งขอ้หาว่าขโมยตดัไมใ้นป่าสงวน  และมี
ไมส้งวนไวใ้นครอบครอง แต่ยงัไม่มีหลกัฐานแน่นหนาพอท่ีจะมดัตวัชายทั้งสองได ้ต ารวจตอ้งการ
ค าสารภาพจากผูร้้ายอย่างน้อยหน่ึงคนเพื่อจะสามารถด าเนินคดีได ้เขาไดแ้ยกผูต้อ้งสงสัยทั้งสอง
ออกจากกนัเพื่อไม่ใหส้ามารถส่ือสารถึงกนัได ้และบอกกบัแต่ละคนวา่ เขาจะไดเ้สียค่าปรับหรือไม่ 
มากน้อยเท่าไรนั้นไม่ได้ข้ึนอยู่กับค าสารภาพของเขาเท่านั้ น แต่ข้ึนอยู่กับค าสารภาพของผูถู้ก
กล่าวหาอีกคนหน่ึงดว้ย ดงัน้ี 1.) ถา้ทั้งสองคนไม่สารภาพเลย ต ารวจจะไม่สามารถเอาผิดได ้แต่จะ
ถูกปรับในโทษฐานมีไมส้งวนไวใ้นครอบครอง คนละ 50 บาท 2.) ถา้ทั้งสองคนสารภาพ แต่ละคน
จะถูกปรับเงินคนละ 70 บาท 3.) ถา้สารภาพเพียงคนเดียว คนท่ีสารภาพไม่ตอ้งเสียค่าปรับ  แต่คนท่ี
ไม่สารภาพจะตอ้งเสียค่าปรับ  100 บาท ท่านจะเลือกตดัสินใจ  สารภาพ หรือไม่สารภาพ 
 

3. กำรเกบ็รวมรวมข้อมูล 
 
               ผูท้  าการวจิยันดัผูเ้ขา้ร่วมการทดลองมายงัสถานท่ีท าการทดลอง และมีวธีิการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี   
  ขั้นท่ี 1 ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง เลือกคู่ตามสมคัรใจ 
 ขั้นท่ี 2 ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกท่ีนั่ง ซ่ึงผูจ้ดัการทดลองใช้ห้องประชุม โรงพยาบาล
ส่งเสริมสุขภาพบา้นแซร์ไปร์ ต าบลไพรพฒันา อ าเภอภูสิงห์ จงัหวดัศรีสะเกษ โดยจดัเตรียม คูหา 
ลกัษณะคลา้ยคูหาเลือกตั้งจ  านวน 20 คู่หา แบ่งเป็น 2 แถว ละ10 คูหาหนัหนา้เขา้หากนั เวน้ท่ีวา่งไว้
ตรงกลางเพื่อเป็นทางเดินในการแจง้ผลแต่ละรอบ รายละเอียดดงัแผนภาพ 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
ทางเดินแจง้ผลกลยทุธ์การตดัสินใจ ในแต่ละรอบ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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ขั้นท่ี 3 ผูท้  าการทดลองช้ีแจง กติกาและขั้นตอนการทดลองใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดลองทุกคน
ทราบ 

ขั้นท่ี 4 ผูร่้วมการทดลองท าแบบสอบถาม ข้อท่ี 1 ถึง ข้อ 9 เสร็จแล้วแจ้งให้ผูท้  าการ
ทดลองทราบรายบุคคล ผูท้  าการทดลองตรวจดูความเรียบร้อยในการกรอกแบบสอบถาม 

ขั้นท่ี 5 ผูท้  าการทดลองแจกกระดาษ 2  แผน่ ใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดลองทุกคน แผน่ หน่ึงให้
เขียนข้อความว่า สารภาพ อีกแผ่นให้เขียนข้อความว่า ไม่สารภาพ ผู ้ท  าการทดลองอธิบาย
สถานการณ์ดงัน้ี 

ชายสองคนถูกจบั และถูกต ารวจตั้งขอ้หาวา่ขโมยตดัไมใ้นป่าสงวน  และมีไมส้งวนไวใ้น
ครอบครอง แต่ยงัไม่มีหลกัฐานแน่นหนาพอท่ีจะมดัตวัชายทั้งสองได้ ต ารวจตอ้งการค าสารภาพ
จากผูร้้ายอย่างน้อยหน่ึงคนเพื่อจะสามารถด าเนินคดีได ้เขาไดแ้ยกผูต้อ้งสงสัยทั้งสองออกจากกนั
เพื่อไม่ให้สามารถส่ือสารถึงกนัได ้และบอกกบัแต่ละคนว่า เขาจะไดเ้สียค่าปรับหรือไม่ มากน้อย
เท่าไรนั้นไม่ไดข้ึ้นอยูก่บัค  าสารภาพของเขาเท่านั้น แต่ข้ึนอยูก่บัค  าสารภาพของผูถู้กกล่าวหาอีกคน
หน่ึงดว้ย ดงัน้ี 

1. ถา้ทั้งสองคนไม่สารภาพเลย ต ารวจจะไม่สามารถเอาผดิได ้แต่จะถูกปรับในโทษฐานมี   
     ไมส้งวนไวใ้นครอบครอง คนละ 50 บาท 
2. ถา้ทั้งสองคนสารภาพ แต่ละคนจะถูกปรับเงินคนละ 70 บาท 
3. ถา้สารภาพเพียงคนเดียว คนท่ีสารภาพไม่ตอ้งเสียค่าปรับ  แต่คนท่ีไม่สารภาพจะตอ้ง 
     เสียค่าปรับ 100 บาท 
ท่านจะเลือกตดัสินใจอยา่งไร 
 สารภาพ 

     ไม่สารภาพ 
 ขั้นท่ี 6 ผูด้  าเนินการทดลองจ่ายเงินส าหรับเล่นเกม จ านวน 100 บาท  
 ขั้นท่ี 7 ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเร่ิมเล่นเกม โดยเลือกขอ้ความในกระดาษท่ีเขียนไว ้ยืนให้

ผูท้  าการทดลอง ผูท้  าการทดลองแจง้ผลการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ในแต่ละรอบใหฝ่้ายตรงขา้มทราบ  
ขั้นท่ี 8 ผูด้  าเนินการสรุปค่าตอบแทนท่ีไดร้ายบุคคล 
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  นาย ข 

  ไม่สารภาพ สารภาพ 

 

นาย ก 

ไม่สารภาพ นาย ก จ่ายค่าปรับ 50 บาท 

นาย ข จ่ายค่าปรับ 50 บาท 

นาย ก จ่ายค่าปรับ 100 บาท 

นาย ข ไม่ตอ้งจ่ายค่าปรับ 

สารภาพ นาย ก ไม่ตอ้งจ่ายค่าปรับ 

นาย ข จ่ายค่าปรับ 100 บาท 

นาย ก จ่ายค่าปรับ 70 บาท  

นาย ข จ่ายค่าปรับ 70 บาท 

 
วิธีการคิดจ านวนเงินท่ีต้องจ่ายคืนผูด้  าเนินการทดลองเงินท่ีต้องจ่ายคืนผูด้  าเนินการ

ทดลอง= (ค่าปรับ 1+ค่าปรับ 2+ค่าปรับ 3+.....ค่าปรับ n)หารจ านวนคร้ังท่ีเล่นเกม 
 

4. กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 

ขอ้มูลท่ีไดถู้กวเิคราะห์ โดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ร้อยละ และค่าเฉล่ีย ในการอธิบาย
ขอ้มูลการตดัสินใจเชิงของเชิงเศรษฐศาสตร์ของผูเ้ล่นเกม  และ ใชส้ถิติเชิงอนุมาน ไดแ้ก่ Logistic 
Regression ในการหาความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจกบัการตดัสินใจ เลือกกล
ยทุธ์การตดัสินใจ  

 
 
 



บทที ่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 

ผลท่ีไดจ้ากการศึกษาจะน าเสนอใน 3 ตอน ประกอบดว้ย 
ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไป 
ตอนท่ี 2 ผลการตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ท่ีไดจ้ากการเล่นเกม 
ตอนท่ี 3 ผลการทดสอบปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ 

 

ตอนที ่1  ข้อมูลทัว่ไป 
 

จากการศึกษา ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จ านวน 60 คน ประกอบดว้ย เพศหญิง ร้อยละ 55.00 
และ เพศ ชาย ร้อยละ 45 อายุเฉล่ีย 34.37 ปี สถานภาพ สมรส ร้อยละ 58.33 รองลงมา โสด ร้อยละ 
36.67 และ หยา่ร้าง/หมา้ย ร้อยละ 5.00  นบัถือศาสนาพุทธ ร้อยละ 100 การศึกษาสูงสุดชั้น ป.6 ร้อย
ละ 31.67 รองลงมาคือ มธัยมศึกษาปีท่ี 3 และ มธัยมศึกษาปีท่ี 6/ปวช. ร้อยละ 28.33 และ 23.33 
ตามล าดับ ประกอบอาชีพเกษตรกรรม รับจ้างทั่วไป ร้อยละ 33.33 เท่ากนั รองลงมา คือ ไม่ได้
ประกอบอาชีพ ร้อยละ 11.67  สถานภาพในครอบครัว พบวา่ เป็นคู่สมรส ร้อยละ 43.33 รองลงมา 
หัวหน้าครอบครัว และผูอ้าศยั  ร้อยละ 28.33 เท่ากนั รายไดต่้อเดือน  3,000 – 6,000 บาท ร้อยละ 
41.67 รองลงมา น้อยกวา่ 3,000 บาท และ 6,001- 9,000 บาท ร้อยละ 40.00 และ 11.67 ตามล าดบั 
รายละเอียดดงัแสดงใน ตารางท่ี 4.1 

 
ตารางท่ี 4.1 ขอ้มูลทัว่ไป  

 

       ปัจจัยประชากร              จ านวน   ร้อยละ 

ผู้เข้าร่วมการทดลองทั้งหมด    60 
ชาย       27   45.00 
หญิง      33   55.00 

อายุเฉลีย่         34.37±12.48 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
 

       ปัจจัยประชากร              จ านวน   ร้อยละ 

สถานภาพ 
 โสด      22                36.67 
 สมรส                   35    58.33 

อยา่ร้าง/หมา้ย                   3     5.00 
ศาสนา 

พุทธ      60   100 
ระดับการศึกษาสูงสุดทีจ่บ 

ไม่ไดเ้รียน      1   1.67 
ต ่ากวา่ ป.6      6   10.00 
ป.6      19   31.67 
ม.3      17   28.33  
ม.6 หรือ ปวช.     14   23.33  
อนุปริญา หรือ ปวส.     1    1.67 
ปริญญาตรี      2   3.33 

อาชีพหลกัของท่านในปัจจุบัน 
ไม่ไดป้ระกอบอาชีพ     7   11.67 
เกษตรกร     20   33.33 
คา้ขาย       8     8.33 
รับราชการ      2     3.33 
รับจา้งทัว่ไป     20   33.33 
อ่ืนๆ        6   10.00 

สถานะภาพในครอบครัว 
หวัหนา้ครอบครัว    17   28.33 
คู่สมรส      26   43.33 
อ่ืนๆ      17   28.33 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
 

       ปัจจัยประชากร              จ านวน   ร้อยละ 

รายได้ในปัจจุบันต่อเดือน 
นอ้ยกวา่ 3,000 บาท    24   40.00 
3,000 บาท – 6,000 บาท    25   41.67 
6,001 บาท – 9,000 บาท     7   11.67 
9,001 บาท – 12,000 บาท     2     3.33 
12,000 บาทข้ึน      2     3.33 

 

ตอนที ่2  ผลการตัดสินใจเลอืกกลยุทธ์ทีไ่ด้จากการเล่นเกม 
 
  2.1 เกมเล่นรอบเดียว 

         2.1.1 แนวคิดตามทฤษฎ ี
                   ในการเล่นเกมรอบเดียว ผูเ้ล่นมกัตดัสินใจไม่สารภาพโดยคิดวา่จะเป็นกลยทุธ์ท่ี
จะท าใหต้นเองไดรั้บประโยชน์สูงสุดแต่ในทางทฤษฎีแลว้กลยทุธ์เด่นคือสารภาพซ่ึงเป็นดุลยภาพ
ของแนช แต่การตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ไม่สารภาพ เป็นกลยทุธ์ท่ีท าใหผู้เ้ล่นทั้งสองฝ่ายไดรั้บ
ประโยชน์สูงสุด แต่ไม่ใช่กลยทุธ์เด่น และดุลยภาพของแนช การเลือกกลยทุธ์ไม่สารภาพทั้งสอง
ฝ่าย เป็นค าตอบท่ีนกัเศรษฐศาสตร์ เรียกวา่ มีประสิทธิภาพแบบพาเรโต (Pareto Efficient Solution ) 
นั้นคือ อยา่งนอ้ยหน่ึงคนจะมีสวสัดิการท่ีดีข้ึนกวา่เดิม โดยท่ีอีกคนมีสวสัดิการท่ีไม่เลวลงกวา่เดิม 
ในการทดลองน้ีผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นเกมแบบร่วมมือกนั (Cooperative Games) จึงจะไดผ้ลท่ีมี
ประสิทธิภาพแก่คนทั้งสอง ซ่ีงจะเป็นไปไดก้็ต่อเม่ือทั้งสองฝ่ายสามารถท าสัญญาท่ีใชบ้งัคบั (ชยนัต์
, 2550) 
 2.1.2 ผลการตัดสินใจเลือกกลยทุธ์แยกเป็นรายบุคคล 
                     เกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ ( Prisoner ,s dilemma) เป็นเกมท่ี
ช้ีให้เห็นวา่การตดัสินใจ โดยพิจารณาท่ีผลท่ีตนเองจะไดรั้บมากท่ีสุด อาจจะไม่ใช่ค าตอบท่ีดีท่ีสุด
ของผูเ้ล่นเกม ส าหรับกรณีเล่นเกมรอบเดียว ผลท่ีคาดหวงัเพื่อจะให้ไดป้ระโยชน์สูงสุดผูเ้ล่นเกม
เลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ซ่ึงไม่ใช่กลยุทธ์เด่นหรือดุลภาพของแนช จากการทดลอง ตามตารางท่ี 2 
ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จ านวน 10 คู่ โดยแบ่งเป็นชาย(ช)และหญิง(ญ) เลือกกลยุทธการตดัสินใจ คือ 
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สารภาพ (1) หรือไม่สารภาพ (2) พบวา่ ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 65.00 
มากกวา่กลยุทธ์สารภาพ ซ่ึงเป็นไปตามผลท่ีคาดหวงัไว ้สอดคลอ้งกบัผลการทดลองในการศึกษา
อ่ืนๆรายละเอียดดงัตารางท่ี 4.2  
 
ตารางท่ี 4.2  การตดัสินใจแยกเป็นรายบุคคล กรณีเล่นเกมรอบเดียว (N=20) 
 

คู่ท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 จ านวน(ร้อยละ) 

เพศ ญ ญ ญ ญ ช ช ญ ช ญ ช ญ ญ ญ ญ ญ ญ ช ช ญ ญ สารภาพ ไม่สารภาพ 
การ

ตดัสินใจ 1 1 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 7(35.00) 13(65.00) 

 
ช = ชาย, ญ = หญิง  1 = สารภาพ, 2 = ไม่สารภาพ 
 2.1.3 ผลการตดัสินใจเลือกกลยทุธ์แยกตามเพศ 
 กลยุทธ์การตดัสินใจ กรณีเล่นเกมรอบเดียว แยกตามเพศ  ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จ านวน 20 
คน แบ่งเป็น ชาย จ านวน 6 คน (ร้อยละ 30 )  และ หญิง จ านวน 14 คน ( ร้อยละ 70) การตดัสินใจ
เลือกกลยุทธ์ของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จากตารางท่ี 3 แบ่งเป็น ชาย และหญิง ซ่ึงเลือกกลยุทธ์การ
ตดัสินใจ สารภาพ หรือ ไม่สารภาพ  พบวา่ ชาย และหญิง เลือกกลยุทธ์ไม่สาร ร้อยละ 66.77 และ
ร้อยละ 64.29 ตามล าดบั มากกวา่เลือกกลยทุธ์สารภาพ ร้อยละ 33.33   และร้อยละ 35.71  ตามล าดบั 
ซ่ึงเป็นตามผลท่ีคาดหวงัไว ้รายละเอียดอ่ืนดงัตารางท่ี 4.3  
 
ตารางท่ี 4.3 การตดัสินใจเลือกกลยทุธ์แยกตามเพศ กรณีเล่นเกมรอบเดียว (N=20) 
 

เพศ ชาย หญิง 
กลยทุธ ์ สารภาพ ไม่สารภาพ รวม สารภาพ ไม่สารภาพ รวม 

จ านวน(ร้อยละ) 2 (33.33) 4 (66.67). 6 (100) 5(35.71) 9 (64.29) 14 (100) 
 

 2.2 เกมเล่นหลายรอบจ ากดัจ านวน 

         2.2.1 แนวคิดตามทฤษฎ ี
                   เกมท่ีเล่นหลายรอบจ ากัดจ านวนรอบ การตัดสินใจของคนไม่ได้เป็นการ

ตดัสินใจคร้ังเดียว แต่เป็นการตดัสินใจหลายๆคร้ัง ซ่ึงเหมือนกบัเกมท่ีไม่ไดเ้ล่นคร้ังเดียวแต่เล่น
หลายๆรอบ ในบางคร้ังกลยทุธ์ท่ีไม่ไดท้  าให้ไดผ้ลตอบแทนสูงท่ีสุดในการเล่นเกมรอบเดียวอาจจะ
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กลายเป็นกลยุทธ์ท่ีท าให้ไดผ้ลตอบแทนดีท่ีสุดในการเล่นหลายรอบผูเ้ล่นสามารถท่ีจะตดัสินใจใน
ลกัษณะท่ีจะโตต้อบคู่ต่อสู้ได ้เช่น ถ้าในรอบท่ีนาย ก หักหลงัในขณะท่ีนาย ข สารภาพ นาย ข ก็
อาจจะหักหลัง นาย ก ในรอบท่ี 3  และก็จะเป็นการโต้ตอบอย่างน้ีไปเร่ือยๆหากมีการเล่นเกม
หลายๆรอบ การก าหนดจ านวนคร้ังท่ีเล่นแน่นอนคู่ต่อสู้มกัตดัสินใจท่ีจะหักหลงัอีกฝ่ายหน่ึง (อร
พรรณ,2553) การหักหลังจะเกิดข้ึนในรอบสุดท้ายและรอบสุดท้าย เพราะเป็นรอบท่ีท าให้ได้
ประโยชน์สูงสุด และไม่ถูกอีกฝ่ายตอบโต ้ 

 2.2.2 การตัดสินใจเลือกกลยทุธ์ แยกเป็นรายบุคคล 
                               การตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวนรอบ จากตารางท่ี 
4.4 ผูเ้ข้าร่วมการทดลอง จ านวน 10 คู่ แยกเป็น ชาย (ช) และหญิง (ญ) แต่ละคนสามารถเลือก
ตดัสินใจ  สารภาพ(1) หรือไม่สารภาพ(2) พบว่า การทดลองรอบรองสุดท้าย (รอบท่ี 19) ผลท่ี
คาดหวงัเพื่อให้ไดป้ระโยชน์สูงสุดผูเ้ล่นเกมเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ซ่ึงไม่ใช่กลยุทธ์เด่นหรือดุล
ภาพของแนช   ผูเ้ข้าร่วมการทดลองเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 95.00 มากว่าเลือกกลยุทธ์
สารภาพ ร้อยละ 5.00 และรอบสุดทา้ย (รอบท่ี 20)   ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ 
ร้อยละ 95.00 และเลือกกลยุทธ์สารภาพ ร้อยละ 5.00 กลยุทธ์การตดัสินใจเหมือนกบัรอบท่ี 19 ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัผลของการศึกษาท่ีผา่นมาท่ีอาจสรุปวา่แมว้า่การสารภาพจะเป็นกลยุทธ์ท่ีท าให้ผูเ้ล่น
ทั้งสองฝ่ายได้รับผลตอบแทนดีท่ีสุด แต่ในทางปฏิบติัคู่ต่อสู้มกัจะตดัสินใจในทางตรงกันข้าม 
รายละเอียดอ่ืนๆดงัตารางท่ี  4.4 
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ตารางท่ี 4.4 การตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ แยกเป็นรายบุคคล กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวนรอบ 
 

รอบ
ท่ี 

คู่ท่ี /เพศ จ านวน(ร้อยละ) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 รวม 

ญ ญ ช ญ ญ ช ช ช ญ ญ ช ญ ญ ญ ช ญ ญ ญ ญ ญ สารภาพ ไม่สารภาพ 

1 2 1 1 1 1 2 2 1 1 2 1 1 1 2 1 1 2 2 2 2 11(55.00) 9(45.00) 
2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 2 2 2 2 11(55.00) 9(45.00) 
3 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 5(25.00) 15(75.00) 
4 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 10(50.00) 10(50.00) 
5 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 1 1 2 5(25.00) 15(75.00) 
6 2 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 15(75.00) 5(25.00) 
7 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 5(25.00) 15(75.00) 
8 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19(95.00) 1(5.00) 
9 2 1 2 1 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 12(60.00) 8(40.00) 

10 2 2 1 1 2 2 2 1 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 12(60.00) 8(40.00) 
11 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 2 2 1 2 2 1 14(70.00) 6(30.00) 
12 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 1 10(50.00) 10(50.00) 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 2 1 2 1 2 2 1 14(70.00) 6(30.00) 
14 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 2 1 2 1 2 14(70.00) 6(30.00) 
15 1 2 1 2 2 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 14(70.00) 6(30.00) 
16 2 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 15(75.00) 5(25.00) 
17 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2(10.00) 18(90.00) 
18 2 1 2 1 1 2 1 2 2 1 1 1 2 1 2 1 2 1 1 2 11(55.00) 9(45.00) 
19 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1(5.00) 19(95.00) 
20 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1(5.00) 19(95.00) 

รวม 201(50.25) 199(49.75) 
 

ช = ชาย, ญ = หญิง  1 = สารภาพ, 2 = ไม่สารภาพ 
 
 2.2.3 กลยทุธ์การตัดสินใจแยกตามเพศ 

                 กลยุทธ์การตัดสินใจแยกตามเพศ กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากัดจ านวน  จาก
ตารางท่ี 4.5  ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จ านวน 20 คน แบ่งเป็น  ชาย 6 คน (ร้อยละ 30) และ หญิง 14 คน 
(ร้อยละ 70)  แต่ละคนสามารถเลือกตดัสินใจ สารภาพ หรือไม่สารภาพ เล่นเกมจ านวนวน 20 รอบ 
ผลการทดลอง  พบวา่ รอบรองสุดทา้ย (รอบท่ี 19)  ชาย และหญิง เลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 
100 และ  ร้อยละ 92.86 ตามล าดบั ส่วนกลยุทธ์สารภาพ พบวา่ เพศหญิงเพียงฝ่ายเดียวเลือก ร้อยละ  
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7.14 ผลการทดลองรอบสุดทา้ย (รอบท่ี 20 ) พบวา่ ชาย และหญิง เลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 
100 และ ร้อยละ 92.86 ตามล าดบั ส่วนกลยุทธ์สารภาพ พบวา่เพศหญิงฝ่ายเดียวเลือก ร้อยละ 7.14  
การตดัสินใจเหมือนกบัรอบรองสุดทา้ย (รอบท่ี 19)  กลยทุธ์การตดัสินใจทั้งสองเพศ เป็นไปตามผล
ท่ีคาดหวงัไว ้รายละเอียดดงัตารางท่ี 4.5 

 

ตารางท่ี 4.5 กลยทุธ์การตดัสินใจแยกตามเพศ กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวนรอบ 
 

เพศ ชาย หญิง 
รอบ/กลยทุธ ์ สารภาพ ไม่สารภาพ รวม สารภาพ ไม่สารภาพ รวม 

1 4 (66.67) 2 (33.33) 6 (100) 7 (50.00) 7 (50.00) 14 (100) 
2 4 (66.67) 2 (33.33) 6 (100) 5 (35.71) 9 (64.29) 14 (100) 
3 3 (50.00) 3 (50.00) 6 (100) 2 (14.29) 12 (85.71) 14 (100) 
4 4 (66.67) 2 (33.33) 6 (100) 6 (42.86) 8 (57.14) 14 (100) 
5 - 6 (100.00) 6 (100) 5 (35.71) 9 (64.29) 14 (100) 
6 3 (50.00) 3 (50.00) 6 (100) 12 (85.71) 2 (14.29) 14 (100) 
7 1 (16.67) 5 (83.33) 6 (100) 4 (28.57) 10 (71.43) 14 (100) 
8 6 (100.00) - 6 (100) 13 (92.86) 1 (7.14) 14 (100) 
9 2 (33.33) 4 (66.67) 6 (100) 10 (71.43) 4 (28.57) 14 (100) 
10 2 (33.33) 4 (66.67) 6 (100) 9 (64.29) 5 (35.71) 14 (100) 
11 3 (50.00) 3 (50.00) 6 (100) 11 (78.57) 3 (21.43) 14 (100) 
12 2 (33.33) 4 (66.67) 6 (100) 8 (57.14) 6 (42.86) 14 (100) 
13 6 (10.00) - 6 (100) 8 (57.14) 6 (42.86) 14 (100) 
14 6 (100.00) - 6 (100) 8 (57.14) 6 (42.86) 14 (100) 
15 6 (100.00) - 6 (100) 9 (64.29) 5 (35.71) 14 (100) 
16 6 (100.00) - 6 (100) 9 (64.29) 5 (35.71) 14 (100) 
17 1 (16.67) 5 (83.33)  6 (100) 3 (21.43) 11 (78.57) 14 (100) 
18 2 (33.33) 4 (66.67) 6 (100) 9 (64.29) 5 (35.71) 14 (100) 
19 - 6 (100.00) 6 (100) 1 (7.14) 13 (92.86) 14 (100) 
20 - 6 (100.00) 6 (100) 1 (7.14) 13 (92.86) 14 (100) 
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 2.2.4 การเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์การตัดสินใจ 
              กลยุทธ์การเปล่ียนแปลงการตดัสินใจเปรียบเทียบกบัรอบท่ีผา่นมา จากตารางท่ี 
4.6 ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จ านวน 10 คู่ แบ่งเป็นชาย(ช) และหญิง(ญ)  การเปล่ียนแปลงการตดัสินใจ 
เปล่ียนการตดัสินใจ (Y) หรือไม่เปล่ียนการตดัสินใจ (N) เล่นเกมทั้งหมดจ านวน 20 รอบ พบวา่  ผู ้
เล่นเกมเปล่ียนแปลงกลยุทธ์การตดัสินใจ จ านวน 149 คร้ัง จากการตดัสินใจ 380 คร้ัง คิดเป็น ร้อย
ละ 39.21 นอ้ยกวา่ ไม่เปล่ียนแปลงการตดัสินใจ จ านวน 231 คร้ัง คิดเป็น ร้อยละ 60.79 รายละเอียด
อ่ืนๆดงั ตารางท่ี 4.6 
 

ตารางท่ี 4.6 การเปล่ียนแปลงกลยทุธ์การตดัสินใจแยกตามเพศ กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวน  
                                        (N=380) 

รอบ
ท่ี 

คู่ท่ี/เพศ จ านวน(ร้อยละ) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 รวม 

ญ ญ ช ญ ญ ช ช ช ญ ญ ช ญ ญ ญ ช ญ ญ ญ ญ ญ ไม่เปล่ียน เปล่ียน 
1 - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
2 N Y N N N Y Y N Y Y N Y N N N Y N N N N 13(65.00) 7(65.00) 
3 N N Y Y Y Y N N Y N N N Y N Y N N N N N 13(65.00) 7(65.00) 
4 Y Y Y Y Y Y N Y N N N N N N N N N N N N 13(65.00) 7(65.00) 
5 Y Y Y N Y Y Y N N Y Y N N Y N N N Y Y N 9(45.00) 11(55.00) 
6 N Y N N Y Y Y N N Y Y Y N N N Y Y N N Y 10(50.00) 10(50.00) 
7 N N N Y N Y Y Y Y Y Y Y N N N Y N Y Y Y 8(40.00) 12(60.00) 
8 Y Y Y Y N Y Y N Y Y Y Y Y N Y Y N Y Y Y 4(20.00) 16(80.00) 
9 Y Y Y N Y Y Y N Y N Y Y N N N N N N N N 11(55.00) 9(45.00) 

10 N Y Y N N N N N Y Y N N N N N N N N N N 16(80.00) 4(20.00) 
11 Y Y N N Y Y N N N Y N Y N N Y Y N Y Y N 10(50.00) 10(50.00) 
12 Y N Y N N Y Y N N Y N N N Y N N N N N N 14(70.00) 6(30.00) 
13 Y N Y N N Y N N Y Y Y N Y N Y N N N N N 12(60.00) 8(40.00) 
14 N N N N N N N N Y N N N N N N N N N Y Y 17(85.00) 3(15.00) 
15 N Y N N Y N Y N N Y N N N Y N Y N Y N Y 12(60.00) 8(40.00) 
16 Y N N N N N Y N N Y N N N N N N N N N N 17(85.00) 3(25.00) 
17 N N Y N N Y N Y N Y Y N N N Y Y Y N Y Y 10(50.00) 10(50.00) 
18 N Y N Y Y N N N Y Y Y N N N N Y N N Y N 12(60.00) 8(40.00) 
19 N N N Y Y N Y N N Y Y Y N Y N Y N Y Y N 10(50.00) 10(50.00) 
20 N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N 20(100.00) - 

รวม 231(60.79) 149(39.21) 

ช = ชาย, ญ = หญิง N = ไม่เปล่ียนการตดัสินใจ, Y = เปล่ียนแปลงการตดัสินใจ 
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 2.2.5 การเปลี่ยนแปลงการตัดสินใจ กรณเีล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวน  
              การเปรียบเทียบกลยุทธ์การตดัสินใจกบัรอบท่ีผ่านมารายบุคคล กรณีเล่นเกม
หลายรอบจ ากดัจ านวน จากตารางท่ี 4.7  ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จ านวน 20 คู่ สามารถเปล่ียนแปลง
การตดัสินใจ เป็นเปล่ียนการตดัสินใจ หรือไม่เปล่ียนการตดัสินใจ เล่นเกมจ านวน 20 รอบ  พบวา่ คู่
ท่ี 5 คนท่ี 2 มีการเปล่ียนแปลงการตดัสินใจมากท่ีสุด ร้อยละ 73.68 รองลงมาคือ คู่ท่ี 3 คนท่ี 2 มีการ
เปล่ียนแปลงการตดัสินใจ ร้อยละ 63.16  คู่ท่ี 1 คนท่ี 2 มีการเปล่ียนแปลงการตดัสินใจ ร้อยละ 
52.63 เท่ากบัคู่ท่ี 4 คนท่ี 1  รายละเอียดดงัตารางท่ี 4.7 
 

ตารางท่ี 4.7 การเปล่ียนแปลงการตดัสินใจ กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวน   
 

คู่ท่ี คนท่ี 
จ านวนคร้ัง(ร้อยละ) 

ไม่เปล่ียนการตดัสินใจ เปล่ียนการตดัสินใจ 

1 
1 11 (57.89) 8 (42.11)  
2 9 (47.37) 10 (52.63)  

2 
1 10 (52.63) 9 (47.37) 
2 13 (68.42) 6 (31.58) 

3 
1 10 (52.63) 9 (47.37) 
2 7 (36.84) 12 (63.16) 

4 
1 9 (47.37) 10 (52.63) 
2 16 (84.21) 3 (15.79) 

5 
1 10 (52.63) 9 (47.37) 
2 5 (26.32) 14 (73.68)  

6 
1 10 (52.63) 9 (47.37) 
2 12 (63.16) 7 (36.84) 

7 
1 16 (84.21) 3 (15.79) 
2 15 (78.95) 4 (21.05) 

8 
1 14 (73.68) 5 (26.32) 
2 10 (52.63) 9 (47.37) 

9 
1 17 (89.47) 2 (10.53) 
2 13 (68.42) 6 (31.58) 

10 
1 11 (57.89) 8 (42.11) 
2 13 (68.42) 6 (31.58) 
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2.3 เกมเล่นหลายรอบไม่จ ากัดจ านวน 

        2.3.1 แนวคิดตามทฤษฎ ี
                               เกมท่ีเล่นหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวนรอบ การตดัสินใจของคนไม่ไดเ้ป็นการ
ตดัสินใจคร้ังเดียว แต่เป็นการตดัสินใจหลายๆคร้ัง ซ่ึงเหมือนกบัเกมท่ีไม่ไดเ้ล่นคร้ังเดียวแต่เล่น
หลายๆรอบ แต่เน่ืองจากผูเ้ล่นจะไม่ทราบวา่รอบท่ีเล่นอยูใ่นขณะนั้นเป็นรอบสุดทา้ยหรือไม่
โดยทัว่ไปผูเ้ล่นจึงมกัจะตดัสินใจท่ีสารภาพหลงัจากท่ีไดเ้รียนรู้จากผลตอบแทนในรอบก่อนหนา้น้ี
วา่ถา้สารภาพทั้งคู่หรือไม่สารภาพทั้งคู่ หรือฝ่ายหน่ึงสารภาพในขณะท่ีฝ่ายหน่ึงปฏิเสธจะได้
ผลตอบแทนอยา่งไร เกมท่ีไม่มีการก าหนดจ านวนคร้ังท่ีจะเล่นคู่ต่อสู้มกัจะใหค้วามร่วมมือเพราะรู้
วา่การหกัหลงัในรอบหน่ึงแลว้คู่ต่อสู้ก็จะหกัหลงัตนในรอบต่อไป (อรพรรณ,2553)  
               2.3.2 การตัดสินใจแยกเป็นรายบุคคล 
                   การตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน การกลยุทธ์
การตดัสินใจ จากตารางท่ี 4.8 ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จ านวน 10 คู่ แยกเป็น ชาย (ช) และหญิง (ญ) แต่
ละคนสามารถเลือกตดัสินใจ  สารภาพ(1) หรือไม่สารภาพ(2) พบว่า รอบรองสุดทา้ย (รอบท่ี 19) 
ผลท่ีคาดหวงัจากการทดลองผูเ้ล่นเกมเลือกกลยุทธ์สารภาพ เป็นกลยุทธ์ท่ีให้เกิดความร่วมมือใน
รอบต่อๆไป ซ่ึงเป็นกลยุทธ์เด่นหรือดุลภาพของแนช  พบว่า ผูเ้ข้าร่วมการทดลองเลือกกลยุทธ์
สารภาพ ร้อยละ 20.00 และเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ  ร้อยละ80.00 และรอบสุดท้าย (รอบท่ี 20) 
พบวา่ ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกกลยทุธ์สารภาพ ร้อยละ 35.00 และเลือกกลยทุธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 
65.00 การตดัสินใจ รอบรองสุดทา้ย(รอบท่ี 19 )และรอบสุดทา้ย(รอบท่ี 20) การเลือกกลยุทธ์ไม่
สารภาพมากกวา่สารภาพซ่ึงไม่เป็นตามท่ีคาดหวงัไว ้รายละเอียดอ่ืนๆดงัตาราง 4.8 
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ตารางท่ี 4.8 การตดัสินใจแยกเป็นรายบุคคล กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวนรอบ (N=20) 
 

รอบ
ท่ี 

คู/่เพศ จ านวน(ร้อยละ) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 รวม 

ช ช ช ช ช ช ญ ญ ช ช ช ญ ช ช ช ช ญ ช ญ ช สารภาพ ไม่สารภาพ 

1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 6(30.00) 14(70.00) 
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 1 1 2 2 2 1 1 6(30.00) 14(70.00) 
3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2(10.00) 18(90.00) 
4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2(10.00) 18(90.00) 
5 1 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 7(35.00) 13(65.00) 
6 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 6(30.00) 14(70.00) 
7 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 2 2 2 1 1 6(30.00) 14(70.00) 
8 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 6(30.00) 14(70.00) 
9 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1 1 1 2 1 2 2 2 2 1 1 9(45.00) 11(55.00) 
10 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 1 5(25.00) 15(65.00) 
11 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 1 3(15.00) 17(85.00) 
12 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 1 1 6(30.00) 14(70.00) 
13 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 1 1 5(25.00) 15(85.00) 
14 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 6(30.00) 14(70.00) 
15 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 4(20.00) 16(80.00) 
16 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 4(20.00) 16(80.00) 
17 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 8(40.00) 12(60.00) 
18 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 6(30.00) 14(70.00) 
19 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 4(20.00) 16(80.00) 
20 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 7(35.00) 13(65.00) 

รวม 108(27.00) 292(73.00) 
 

ช = ชาย, ญ = หญิง  1 = สารภาพ, 2 = ไม่สารภาพ 
 

 2.3.3 กลยทุธ์การตดัสินใจ แยกตามเพศ 
              กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน แยกตามเพศ จากตารางท่ี 4.9 ผูเ้ขา้ร่วม
การทดลอง ประกอบด้วย  ชาย 15 คน (ร้อยละ 75 )  หญิง 5 คน (ร้อยละ 25) กลยุทธ์ท่ีคาดหวงั
เพื่อให้เกิดความร่วมมือในรอบต่อๆไป คือผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกกลยุทธ์สารภาพ การตดัสินใจ
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เลือกกลยุทธ์ของเพศชาย พบว่า ไม่มีรอบใดท่ีเพศชายเลือกกลยุทธ์สารภาพมากกว่าไม่สารภาพ 
ส่วนเพศหญิง พบวา่ รอบท่ี 12, 17 และ 18 เลือกกลยุทธ์สารภาพมากกวา่ไม่สารภาพ ซ่ึงเป็นไปตาม
ผลท่ีคาดหวงัของการทดลองน้ี ผลการทดลอง รอบรองสุดทา้ย (รอบท่ี 19)  แยกเป็น ชาย และ หญิง 
พบวา่ ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกกลยุทธ์สารภาพเลือก ร้อยละ 13.33  และ ร้อยละ 40.00 ตามล าดบั 
นอ้ยกวา่กลยทุธ์ไม่สารภาพท่ีเลือก ร้อยละ 86.67 และร้อยละ  60.00 ตามล าดบั  รอบสุดทา้ย (รอบท่ี 
20 ) พบว่า ชายและ หญิง เลือกกลยุทธ์สารภาพ ร้อยละ 33.33 และ ร้อยละ 60.00 ตามล าดบั น้อย
กวา่เลือกกลยทุธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 66.77 และ ร้อยละ 60.00 ตามล าดบั ซ่ึงการเลือกกลยทุธ์ในรอบ
สุดทา้ยและรอบรองสุดทา้ยไม่สอดคลอ้งกบัผลท่ีคาดหวงั รายละเอียดดงัตารางท่ี 4.9 
 

ตารางท่ี 4.9 กลยทุธ์การตดัสินใจ แยกตามเพศ กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวนรอบ 
 

เพศ ชาย หญิง 
รอบ/กลยทุธ ์ สารภาพ ไม่สารภาพ รวม สารภาพ ไม่สารภาพ รวม 

1 4  (26.67) 11 (73.33) 15 (100.00) 2 (40.00) 3 (60.00) 5(100.00) 
2 4 (26.67) 11 (73.33) 15 (100.00) 2 (40.00) 3 (60.00) 5(100.00) 
3 1 (6.67) 14 (93.33) 15 (100.00) 1 (20.00) 4 (80.00) 5(100.00) 
4 1 (6.67) 14 (93.33) 15 (100.00) 1 (20.00) 4 (80.00) 5(100.00) 
5 6 (26.67) 9 (60.00) 15 (100.00) 2 (40.00) 3 (60.00) 5(100.00) 
6 4 (26.67) 11 (73.33) 15 (100.00) 2 (40.00) 3 (60.00) 5(100.00) 
7 4 (26.67) 11 (73.33) 15 (100.00) 2 (40.00) 3 (60.00) 5(100.00) 
8 4 (26.67) 11 (73.33) 15 (100.00) 2 (40.00) 3 (60.00) 5(100.00) 
9 6 (40.00) 9 (60.00) 15 (100.00) 3 (60.00) 2 (40.00) 5(100.00) 
10 4 (26.67) 11 (73.33) 15 (100.00) 1 (20.00) 4 (80.00) 5(100.00) 
11 1 (6.67) 14 (93.33) 15 (100.00) 1 (20.00) 4 (80.00) 5(100.00) 
12 2 (13.33) 13 (86.67) 15 (100.00) 4 (40.00) 1 (20.00) 5(100.00) 
13 4 (26.67) 11 (73.33) 15 (100.00) 1 (20.00) 4 (80.00) 5(100.00) 
14 4 (26.67) 11 (73.33) 15 (100.00) 2 (40.00) 3 (60.00) 5(100.00) 
15 3 (20.00) 12 (80.00) 15 (100.00) 2 (40.00) 3 (60.00) 5(100.00) 
16 2 (13.33) 13 (86.67) 15 (100.00) 2 (40.00) 3 (60.00) 5(100.00) 
17 5 (20.00) 10 (66.67) 15 (100.00) 3 (60.00) 2 (40.00) 5(100.00) 
18 3 (20.00) 12 (80.00) 15 (100.00) 3 (60.00) 2 (40.00) 5(100.00) 
19 2 (13.33) 13 (86.67) 15 (100.00) 2 (40.00) 3 (60.00) 5(100.00) 
20 5 (33.33) 10 (66.67) 15 (100.00) 2 (40.00) 3 (60.00) 5(100.00) 
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 2.3.4 การเปลี่ยนแปลงการตัดสินใจ เปรียบเทยีบกบัการเล่นเกมรอบทีผ่่านมา 
              เปรียบเทียบการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ เปรียบเทียบกบัรอบท่ีผา่นมา  กรณีเล่น
เกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน  จากตารางท่ี 4.10 ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จ านวน 10 คู่ แบ่งเป็นชาย(ช) 
และหญิง(ญ)  การเปล่ียนแปลงการตดัสินใจ เปล่ียนการตดัสินใจ (Y) หรือไม่เปล่ียนการตดัสินใจ 
(N) เล่นเกมจ านวน 20 รอบ กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน  พบวา่  มีการเปล่ียนแปลงการ
ตดัสินใจ จ านวน 70 คร้ัง จากการตดัสินใจ 380 คร้ัง คิดเป็น ร้อยละ 18.42 นอ้ยกวา่ ไม่เปล่ียนแปลง
การตดัสินใจ จ านวน 310 คร้ัง คิดเป็น ร้อยละ 81.56  ดงัตารางท่ี 4.10  
 

ตารางท่ี 4.10  การเปล่ียนแปลงการตดัสินใจ กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน (N=380) 
 

รอบ
ท่ี 

คู่ จ านวน(ร้อยละ) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 รวม 

ช ช ช ช ช ช ญ ญ ช ช ช ญ ช ช ช ช ญ ช ญ ช ไม่เปล่ียน เปล่ียน 
1 - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
2 N N N N N N N N N N N N Y N Y N N N N N 18(90.00) 2(10.00) 
3 N N N N N N N N N N Y Y N Y Y N N N N N 16(80.00) 4(20.00) 
4 N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N 20(100.00) - 
5 Y N N Y N N N N N Y Y Y N N Y N N N N N 14(70.00) 6(30.00) 
6 Y N Y Y N N N N N N N N N N N N N N N N 17(85.00) 3(15.00) 
7 Y N Y N N N N N N Y N N N Y N N N N N N 16(80.00) 4(20.00) 
8 Y N N N N N N N Y N N N N Y Y N N N N N 16(80.00) 4(20.00) 
9 Y N N N N N Y N N Y N N N Y Y N N N N N 15(75.00) 5(25.00) 

10 N N N N N N Y N N Y Y Y N N N N N N N N 16(80.00) 4(20.00) 
11 Y N N N N N N N Y N N N N Y Y N N N N N 16(80.00) 4(20.00) 
12 N N N N N N Y Y N N N Y N N Y Y N N N N 15(75.00) 5(25.00) 
13 N N N N N N Y Y N N Y Y N Y N N N N N N 15(75.00) 5(25.00) 
14 Y N N N N N N N N N N Y N Y Y Y N N N N 15(75.00) 5(25.00) 
15 Y N N N N N N N N N N N N N N N N N N N 19(95.00) 1(5.00) 
16 N Y N N N N N N N N Y N N N Y N N N N N 16(80.00) 4(20.00) 
17 Y Y N N N N N Y Y Y Y N N N N N N N N N 14(70.00) 6(30.00) 
18 Y N N N N N Y Y N Y N N N N N N N N N N 16(80.00) 4(20.00) 
19 N N N N N N Y N Y N N N N N N N N N N N 18(90.00) 2(10.00) 
20 Y N Y N N N N N N N N N N N Y N N N N N 18(90.00) 2(10.00) 

รวม 310(81.58) 70(18.42) 

ช = ชาย, ญ = หญิง N = ไม่เปล่ียนการตดัสินใจ, Y = เปล่ียนแปลงการตดัสินใจ 
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              2.3.5 การเปลี่ยนแปลงการกลยทุธ์ตัดสินใจแยกเป็นรายบุคคล  
                 การเปรียบเทียบกลยุทธ์การตดัสินใจกบัรอบท่ีผ่านมารายบุคคล กรณีเล่นเกม

หลายรอบไม่จ  ากัดจ านวน จากตารางท่ี  4.11  ผู ้เข้าร่วมการทดลอง จ านวน 20 คู่  สามารถ
เปล่ียนแปลงการตดัสินใจ เป็นเปล่ียนการตดัสินใจ หรือไม่เปล่ียนการตดัสินใจ เล่นเกมจ านวน 20 
รอบ  พบวา่ คู่ท่ี 8 คนท่ี 1 และ คู่ท่ี 1 คนท่ี 1 มีการเปล่ียนแปลงกลยุทธ์การตดัสินใจมากท่ีสุด ร้อย
ละ 52.63 เท่ากนัรองลงมาคือ คู่ท่ี 5 คนท่ี 1 และคู่ท่ี 6 คนท่ี 1 และ 2  มีการเปล่ียนแปลงกลยทุธ์การ
ตดัสินใจ ร้อยละ 31.58 เท่ากนั รายละเอียดดงัตารางท่ี 4.11 

 

ตารางท่ี 4.11 การเปล่ียนแปลงการตดัสินใจแยก กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน (N=19) 
 

คู่ท่ี คนท่ี 
จ านวน(ร้อยละ) 

ไม่เปล่ียนการตดัสินใจ เปล่ียนการตดัสินใจ 

1 
1 9(47.37) 10(52.63) 
2 17(89.47) 2(10.53) 

2 
1 16(84.21) 3(15.79) 
2 17(89.47) 2(10.53) 

3 
1 19(100.00) - 
2 19(100.00) - 

4 
1 15(78.95) 4(21.05) 
2 15(78.95) 4(21.05) 

5 
1 15(78.95) 4(21.05) 
2 13(68.42) 6(31.58) 

6 
1 13(68.42) 6(31.58) 
2 13(68.42) 6(31.58) 

7 
1 18(94.74) 1(5.26) 
2 12(63.16) 7(36.84) 

8 
1 9(47.37) 10(52.63) 
2 17(89.47) 2(10.53) 

9 
1 19(100.00) - 
2 19(100.00) - 

10 
1 19(100.00) - 
2 19(100.00) - 
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 2.3.6 เปรียบเทยีบกลยทุธ์การตัดสินใจ 
                 การเปรียบเทียบกลยุทธ์การตดัสินใจของผูเ้ล่นเกม กรณีเล่นรอบเดียว   เล่น

หลายรอบจ ากดัจ านวน และเล่นหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน จากตารางท่ี 4.12 แบ่งการตดัสินใจเลือก
กลยุทธ์ สารภาพ หรือไม่สารภาพ เปรียบเทียบรอบท่ี 1 ทั้ง 3 กรณีคือ เล่นรอบเดียว เล่นหลายรอบ
จ ากดัจ านวน และเล่นหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน และรอบสุดทา้ย 2 กรณี คือเล่นหลายรอบจ ากดั
จ านวน และเล่นหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน พบวา่ รอบท่ี สุดทา้ย ผูเ้ล่นเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพร้อย
ละ 65.00 ร้อยละ95.00  และร้อยละ 65.00 ตามล าดบั มากกวา่ เลือกกลยุทธ์สารภาพ ท่ีพบวา่เขา้ร่วม
การทดลองเลือก ร้อยละ 35.00, ร้อยละ 5.00 และร้อยละ 35.00  ตามล าดบั กรณีเล่นรอบเดียว   และ
เล่นหลายรอบจ ากดัจ านวน กลยทุธ์การตดัสินใจเป็นไปตามท่ีคาดหวงัไว ้ส่วนการเล่นหลายรอบไม่
จ  ากดัจ านวน พบวา่ไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงัไว ้ รายละเอียดอ่ืนๆดงัตารางท่ี 4.12 
 
ตารางท่ี 4.12  การตดัสินใจ กรณีเล่นเกม รอบเดียว หลายรอบจ ากดัจ านวนรอบ และหลายรอบไม่ 
                       จ  ากดัจ านวนรอบ รอบท่ี 1 และรอบท่ี 20 
 

การ
ตดัสินใจ 

จ านวน(ร้อยละ) 
รอบท่ี 1 รอบท่ี 20 

เล่นรอบ
เดียว 

เล่นหลายรอบ
จ ากดัจ านวนรอบ  

เล่นหลายรอบ
ไม่จ ากดัจ านวน 

เล่นหลายรอบ
จ ากดัจ านวนรอบ 

เล่นหลายรอบ
ไม่จ ากดัจ านวน 

สารภาพ  7(35.00) 11(55.00) 6(30.00) 1(5.00) 7(35.00) 
ไม่สารภาพ 13(65.00) 9(45.00) 14(70.00) 19(95.00) 13(65.00) 
 

ตอนที ่3  ผลการทดสอบปัจจัยทีม่ผีลต่อการตัดสินใจเลอืกกลยุทธ์ 
 

3.1 เกมเล่นรอบเดียว 
         การทดสอบปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจ เลือกกลยุทธ์ กรณีเล่นเกมรอบเดียว จาก

ตารางท่ี 4.13  ก าหนดตวัแปรตาม ประกอบดว้ย ไม่สารภาพเท่ากบั 0 และ สารภาพเท่ากบั 1  และ
ตวัแปรอิสระ คือปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ ประกอบด้วย  เพศ อายุ สถานะภาพ
สมรส การศึกษา และรายได้ พบว่า ไม่มีปัจจยัใดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ ดงันั้นการ
ตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ในการเล่นเกมไม่สามารถท านายไดใ้นทางสถิติ รายละเอียดอ่ืนๆ ดงัตารางท่ี 
4.13 
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ตารางท่ี 4.13  ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจกรณีเล่นเกมรอบเดียว 
 

ตวัแปร B S.E. Wald Df Exp(B) p 
เพศ -1.130 1.226 0.850 1 0.323 0.357 
อาย ุ 0.023 0.046 0.247 1 1.023 0.619 
สถานะภาพ 0.149 1.173 0.016 1 1.161 0.899 
การศึกษา 0.186 0.254 0.540 1 1.205 0.463 
รายได ้ 0.000 0.000 1.303 1 1.000 0.254 
 

Chi-square (Omnibus Tests of Model Coefficients) Model = 2.960 , df=5 , Sig.= .706 
Chi-square (Hosmer and Lemeshow Test) = 7.500, df = 8 , sig = .484 
-2 Log likelihood = 22.938 , Cox & Snell R2 = .138 , Pscudo R2 (Nagelkerke R2) = .189 
Constant = -.328 
 

3.2 เกมเล่นหลายรอบจ ากดัจ านวน 

         3.2.1 รอบรองสุดท้าย (รอบที ่19) 
                การทดสอบปัจจยัท่ีมีผลต่อการการตัดสินใจ กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากัด

จ านวน รอบรองสุดท้าย (รอบท่ี 19)  จากตารางท่ี 4.14 ก าหนดตัวแปรตาม ประกอบด้วย  ไม่
สารภาพเท่ากบั 0 และ สารภาพเท่ากบั 1  และตวัแปรอิสระ คือปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกล
ยทุธ์ ประกอบดว้ย  เพศ อายุ สถานะภาพสมรส การศึกษา และรายได ้พบวา่ ไม่มีปัจจยัใดท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ ดังนั้นการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ในการเล่นเกมไม่สามารถท านายได้
ในทางสถิติ รายละเอียดดงัตาราง 4.14   
 

ตารางท่ี 4.14  ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวนรอบรองสุดทา้ย 
 

ตวัแปร B S.E. Wald Df Exp(B) p 
เพศ -2.201 2.168 1.031 1 0.111 0.310 
อาย ุ .029 .065 .279 1 1.029 0.659 
สถานะภาพ -.786 1.488 2.237 1 0.455 0.597 
การศึกษา .435 .291 1.834 1 1.546 0.135 
รายได ้ .000 .000 1.031 1 1.000 0.176 
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Chi-square (Omnibus Tests of Model Coefficients) Model = 8.996, df=5 , Sig.= .109 
Chi-square (Hosmer and Lemeshow Test) = 6.726 , df = 8 , sig = .566 
-2 Log likelihood = 18.530 , Cox & Snell R2 = .362 , Pscudo R2 (Nagelkerke R2) = .485 
Constant = -5.517 

3.2.2 รอบสุดท้าย (รอบที ่20 ) 
                  การทดสอบปัจจยัท่ีมีผลต่อการการตัดสินใจ กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากัด

จ านวน รอบสุดทา้ย (รอบท่ี 20)  จากตารางท่ี 4.15  ก าหนดตวัแปรตาม ประกอบดว้ย  ไม่สารภาพ
เท่ากบั 0 และ สารภาพเท่ากบั 1  และตวัแปรอิสระ คือปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ 
ประกอบดว้ย  เพศ อายุ สถานะภาพสมรส การศึกษา และรายได ้พบว่า ไม่มีปัจจยัใดท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ ดงันั้นการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ในการเล่นเกมไม่สามารถท านายไดใ้นทาง
สถิติ รายละเอียดดงัตาราง 4.15   

 
ตารางท่ี 4.15 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวนรอบสุดทา้ย 
 
ตวัแปร B S.E. Wald Df Exp(B) p 
เพศ -0.218 0.949 0.053 1 0.804 0.818 
อาย ุ -0.005 0.047 0.010 1 0.995 0.921 
สถานะภาพ -1.071 1.137 0.888 1 0.343 0.346 
การศึกษา 0.061 0.180 0.116 1 1.063 0.733 
รายได ้ 0.000 0.000 0.442 1 1.000 0.506 
 

Chi-square (Omnibus Tests of  Model Coefficients) Model = 4.424 , df=5 , Sig.= .490 
Chi-square (Hosmer and Lemeshow Test) = 9.168, df = 8 , sig = .328 
-2 Log likelihood = 21.474 , Cox & Snell R2 = .198 , Pscudo R2 (Nagelkerke R2) = .273 
Constant = 1.077 
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3.3 เกมเล่นหลายรอบไม่จ ากัดจ านวน 

         3.3.1 รอบรองสุดท้าย (รอบที ่19) 
                   การทดสอบปัจจยัท่ีมีผลต่อการการตดัสินใจ กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ ากดั

จ านวน รอบรองสุดท้าย (รอบท่ี 19) จากตารางท่ี 4.16  ก าหนดตัวแปรตาม ประกอบด้วย ไม่
สารภาพเท่ากบั 0 และ สารภาพเท่ากบั 1  และตวัแปรอิสระ คือปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกล
ยทุธ์ ประกอบดว้ย  เพศ อายุ สถานะภาพสมรส การศึกษา และรายได ้พบวา่ ไม่มีปัจจยัใดท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ ดังนั้นการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ในการเล่นเกมไม่สามารถท านายได้
ในทางสถิติ รายละเอียดดงัตาราง 4.16  
 
ตารางท่ี 4.16  ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวนรอบรองสุดทา้ย 
 
ตวัแปร B S.E. Wald Df Exp(B) p 
เพศ -.834 1.912 .190 1 .434 0.663 
อาย ุ -.011 .090 .015 1 .989 0.904 
สถานะภาพ -.763 1.526 .250 1 .466 0.617 
การศึกษา .190 .293 .420 1 1.209 0.517 
รายได ้ .000 .000 1.385 1 1.000 0.239 
 

Chi-square (Omnibus Tests of Model Coefficients) Model = 4.617 , df=5 , Sig.= .464 
Chi-square (Hosmer and Lemeshow Test) = 4.335, df = 8 , sig = .826 
-2 Log likelihood = 15.399 , Cox & Snell R2 = .206 , Pscudo R2 (Nagelkerke R2) = .326 
Constant = -3.732 
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 3.3.2 รอบสุดท้าย (รอบที ่20) 
                  การทดสอบปัจจยัท่ีมีผลต่อการการตดัสินใจ กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ ากดั

จ านวน รอบสุดทา้ย (รอบท่ี 20)  จากตารางท่ี 4.17  ก าหนดตวัแปรตาม ประกอบดว้ย ไม่สารภาพ
เท่ากบั 0 และ สารภาพเท่ากบั 1  และตวัแปรอิสระ คือปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ 
ประกอบดว้ย  เพศ อายุ สถานะภาพสมรส การศึกษา และรายได ้พบว่า ไม่มีปัจจยัใดท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ ดงันั้นการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ในการเล่นเกมไม่สามารถท านายไดใ้นทาง
สถิติ รายละเอียดดงัตาราง 4.17   
 
ตารางท่ี 4.17 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวนรอบสุดทา้ย 
 
ตวัแปร B S.E. Wald Df Exp(B) p 
เพศ -0.728 1.645 0.196 1 0.483 0.658 
อาย ุ 0.000 0.086 0.000 1 0.999 0.995 
สถานะภาพ -2.174 1.455 2.231 1 0.114 0.135 
การศึกษา -0.091 0.195 0.215 1 0.913 0.643 
รายได ้ 0.000 0.000 0.242 1 1.000 0.623 
 

Chi-square (Omnibus Tests of Model Coefficients) Model = 2.606 , df=5 , Sig.= .760 
Chi-square (Hosmer and Lemeshow Test) = 8.490, df = 8 , sig = .387 
-2 Log likelihood = 24.919 , Cox & Snell R2 = .122 , Pscudo R2 (Nagelkerke R2) = .163 
Constant = -.838 
 
 3.4 การวเิคราะห์รวม 

         การทดสอบปัจจยัท่ีมีผลต่อการการตดัสินใจ กรณีเล่นรอบเดียว  เล่นหลายรอบจ ากดั
จ านวน และเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน เลือกเฉพาะรอบสุดทา้ย   จากตารางท่ี 4.18 ก าหนดตวั
แปรตาม ประกอบดว้ย ไม่สารภาพเท่ากบั 0 และ สารภาพเท่ากบั 1  และตวัแปรอิสระ คือปัจจยัท่ีมี
ผลต่อการตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ ประกอบดว้ย  เพศ อาย ุสถานะภาพสมรส การศึกษา และรายได ้
พบวา่ ไม่มีปัจจยัใดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ ดงันั้นการตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ในการเล่น
เกมไม่สามารถท านายไดใ้นทางสถิติ รายละเอียดดงัตาราง 4.18  
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ตารางท่ี 4.18 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ กรณีเล่นเกมรอบเดียว  กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากดั 
                      จ  านวนรอบ และกรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวนรอบ   
 
ตวัแปร B S.E. Wald Df Exp(B) p 
เพศ -0.603 0.548 1.211 1 0.547 0.271 
อาย ุ -0.001 0.024 0.002 1 0.999 0.966 
สถานะภาพ -0.952 0.573 2.761 1 0.386 0.097 
การศึกษา -0.011 0.096 0.012 1 0.989 0.912 
รายได ้ 0.000 0.000 0.796 1 1.000 0.372 
 

Chi-square (Omnibus Tests of Model Coefficients) Model = 5.657 , df= 5 , Sig.= 0.341 
Chi-square (Hosmer and Lemeshow Test) = 3.800, df = 8 , sig =0.875 
-2 Log likelihood = 74.223 , Cox & Snell R2 = 0.090 , Pscudo R2 (Nagelkerke R2) = 0.122 
Constant = 0.963 
 
 
 

 
 
 
 



 

 

บทที ่ 5 

สรุปการวจิัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

1. สรุปการวจิัย 
 

ในการเล่นเกมรอบเดียว ผูเ้ล่นมกัตดัสินใจไม่สารภาพโดยคิดวา่จะเป็นกลยทุธ์ท่ีจะท าให้
ตนเองไดรั้บประโยชน์สูงสุดแต่ในทางทฤษฎีแลว้กลยุทธ์เด่นคือสารภาพซ่ึงเป็นดุลยภาพของแนช 
แต่การตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ เป็นกลยทุธ์ท่ีท าให้ผูเ้ล่นทั้งสองฝ่ายไดรั้บประโยชน์สูงสุด 
แต่ไม่ใช่กลยุทธ์เด่น และดุลยภาพของแนช การเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพทั้งสองฝ่าย เป็นค าตอบท่ี
นกัเศรษฐศาสตร์ เรียกวา่ มีประสิทธิภาพแบบพาเรโต (Pareto Efficient Solution ) นั้นคือ อยา่งนอ้ย
หน่ึงคนจะมีสวสัดิการท่ีดีข้ึนกวา่เดิม โดยท่ีอีกคนมีสวสัดิการท่ีไม่เลวลงกวา่เดิม ในการทดลองน้ีผู ้
เล่นจะตอ้งเล่นเกมแบบร่วมมือกนั (Cooperative Games) จึงจะไดผ้ลท่ีมีประสิทธิภาพแก่คนทั้งสอง 
ซ่ีงจะเป็นไปไดก้็ต่อเม่ือทั้งสองฝ่ายสามารถท าสัญญาท่ีใชบ้งัคบั (ชยนัต,์ 2550) 
 การตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ กรณีการเล่นเกมรอบเดียว ผลท่ีคาดหวงัเพื่อจะให้ไดป้ระโยชน์
สูงสุดผูเ้ล่นเกมเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ซ่ึงไม่ใช่กลยุทธ์เด่นหรือดุลภาพของแนช จากการทดลอง 
พบวา่ ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 65.00 มากกวา่กลยุทธ์สารภาพร้อยละ 
35 ซ่ึงเป็นไปตามผลท่ีคาดหวงัไว ้เม่ือแยกตามเพศ  ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จ านวน 20 คน แบ่งเป็น 
ชาย จ านวน 6 คน (ร้อยละ 30 )  และ หญิง จ านวน 14 คน ( ร้อยละ 70) การตดัสินใจเลือกกลยุทธ์
ของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง  พบวา่ ชาย และหญิง เลือกกลยทุธ์ไม่สาร ร้อยละ 66.77 และร้อยละ 64.29 
ตามล าดบั มากกวา่เลือกกลยทุธ์สารภาพ ร้อยละ 33.33   และร้อยละ 35.71   

เกมท่ีเล่นหลายรอบจ ากดัจ านวนรอบ การตดัสินใจของคนไม่ได้เป็นการตดัสินใจคร้ัง
เดียว แต่เป็นการตดัสินใจหลายๆคร้ัง ซ่ึงเหมือนกบัเกมท่ีไม่ไดเ้ล่นคร้ังเดียวแต่เล่นหลายๆรอบ ใน
บางคร้ังกลยุทธ์ท่ีไม่ได้ท าให้ไดผ้ลตอบแทนสูงท่ีสุดในการเล่นเกมรอบเดียวอาจจะกลายเป็นกล
ยทุธ์ท่ีท าให้ไดผ้ลตอบแทนดีท่ีสุดในการเล่นหลายรอบผูเ้ล่นสามารถท่ีจะตดัสินใจในลกัษณะท่ีจะ
โตต้อบคู่ต่อสู้ได ้เช่น ถา้ในรอบท่ีนาย ก หักหลงัในขณะท่ีนาย ข สารภาพ นาย ข ก็อาจจะหกัหลงั 
นาย ก ในรอบท่ี 3  และก็จะเป็นการโต้ตอบอย่างน้ีไปเร่ือยๆหากมีการเล่นเกมหลายๆรอบ การ
ก าหนดจ านวนคร้ังท่ีเล่นแน่นอนคู่ต่อสู้มกัตดัสินใจท่ีจะหักหลงัอีกฝ่ายหน่ึง (อรพรรณ,2553) การ
หกัหลงัจะเกิดข้ึนในรอบสุดทา้ยและรอบสุดทา้ย เพราะเป็นรอบท่ีท าให้ไดป้ระโยชน์สูงสุด และไม่
ถูกอีกฝ่ายตอบโต  
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การตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวนรอบ  จากการทดลอง รอบ
รองสุดทา้ย (รอบท่ี 19) ผลท่ีคาดหวงัเพื่อให้ไดป้ระโยชน์สูงสุดผูเ้ล่นเกมเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ 
ซ่ึงไม่ใช่กลยทุธ์เด่นหรือดุลภาพของแนช  พบวา่ ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกกลยทุธ์ไม่สารภาพ ร้อย
ละ 95.00 มากว่าเลือกกลยุทธ์สารภาพ ร้อยละ 5.00 และรอบสุดทา้ย (รอบท่ี 20)  พบวา่ ผูเ้ขา้ร่วม
การทดลองเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 95.00 และเลือกกลยุทธ์สารภาพ ร้อยละ 5.00 กลยุทธ์
การตดัสินใจเหมือนกบัรอบท่ี 19 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลท่ีคาดหวงัไว ้เม่ือแยกตามเพศ  ผูเ้ขา้ร่วมการ
ทดลอง จ านวน 20 คน แบ่งเป็น  ชาย 6 คน (ร้อยละ 30) และ หญิง 14 คน (ร้อยละ 70) ผลการ
ทดลอง รอบรองสุดทา้ย (รอบท่ี 19)  พบวา่ ชาย และหญิง เลือกกลยทุธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 100 และ  
ร้อยละ 92.86 ตามล าดบั ส่วนกลยุทธ์สารภาพ พบว่า เพศหญิงเพียงฝ่ายเดียวเลือก ร้อยละ 7.14 ผล
การทดลองรอบสุดทา้ย (รอบท่ี 20 ) พบวา่ ชาย และหญิง เลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 100 และ 
ร้อยละ 92.86 ตามล าดบั ส่วนกลยุทธ์สารภาพ พบวา่เพศหญิงเพียงฝ่ายเดียวเลือก ร้อยละ 7.14  การ
ตดัสินใจเหมือนกบัรอบรองสุดทา้ย (รอบท่ี 19)  กลยุทธ์การตดัสินใจทั้งสองเพศ เป็นไปตามผลท่ี
คาดหวงัไว ้กลยุทธ์การเปล่ียนแปลงการตดัสินใจเปรียบเทียบกบัรอบท่ีผ่านมา  พบว่า  ผูเ้ล่นเกม
เปล่ียนแปลงกลยทุธ์การตดัสินใจ จ านวน 149 คร้ัง จากการตดัสินใจ 380 คร้ัง คิดเป็น ร้อยละ 39.21 
น้อยกวา่ ไม่เปล่ียนแปลงการตดัสินใจ จ านวน 231 คร้ัง คิดเป็น ร้อยละ 60.79 การเปรียบเทียบกล
ยุทธ์การตดัสินใจกบัรอบท่ีผ่านมารายบุคคล กรณีเล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวน พบว่า ผูเ้ขา้ร่วม
การทดลองเปล่ียนแปลงการตดัสินใจมากท่ีสุด ร้อยละ 73.68 รองลงมาเปล่ียนแปลงการตดัสินใจ 
ร้อยละ 63.16  และ ร้อยละ 52.63 ตามล าดบั 
 เกมท่ีเล่นหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวนรอบ การตดัสินใจของคนไม่ไดเ้ป็นการตดัสินใจคร้ัง
เดียว แต่เป็นการตดัสินใจหลายๆคร้ัง ซ่ึงเหมือนกบัเกมท่ีไม่ไดเ้ล่นคร้ังเดียวแต่เล่นหลายๆรอบ แต่
เน่ืองจากผูเ้ล่นจะไม่ทราบว่ารอบท่ีเล่นอยู่ในขณะนั้นเป็นรอบสุดท้ายหรือไม่โดยทัว่ไปผูเ้ล่นจึง
มกัจะตดัสินใจท่ีสารภาพหลงัจากท่ีไดเ้รียนรู้จากผลตอบแทนในรอบก่อนหนา้น้ีวา่ถา้สารภาพทั้งคู่
หรือไม่สารภาพทั้งคู่ หรือฝ่ายหน่ึงสารภาพในขณะท่ีฝ่ายหน่ึงปฏิเสธจะไดผ้ลตอบแทนอยา่งไร เกม
ท่ีไม่มีการก าหนดจ านวนคร้ังท่ีจะเล่นคู่ต่อสู้มกัจะให้ความร่วมมือเพราะรู้ว่าการหักหลงัในรอบ
หน่ึงแลว้คู่ต่อสู้ก็จะหกัหลงัตนในรอบต่อไป (อรพรรณ,2553)  
 การตัดสินใจเลือกกลยุทธ์ กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากัดจ านวน การกลยุทธ์การ
ตดัสินใจ รอบรองสุดทา้ย (รอบท่ี 19) ผลท่ีคาดหวงัจากการทดลองผูเ้ล่นเกมเลือกกลยุทธ์สารภาพ 
เป็นกลยุทธ์ท่ีให้เกิดความร่วมมือในรอบต่อๆไป ซ่ึงเป็นกลยุทธ์เด่นหรือดุลภาพของแนช  พบว่า 
ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกกลยุทธ์สารภาพ ร้อยละ 20.00 และเลือกกลยทุธ์ไม่สารภาพ  ร้อยละ80.00 
และรอบสุดทา้ย (รอบท่ี 20) พบว่า ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกกลยุทธ์สารภาพ ร้อยละ 35.00 และ
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เลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 65.00 การตดัสินใจ รอบรองสุดทา้ย(รอบท่ี 19 )และรอบสุดทา้ย
(รอบท่ี 20) การเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพมากกว่าสารภาพซ่ึงไม่เป็นตามท่ีคาดหวงัไว ้เม่ือแยกตาม
เพศ ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง ประกอบดว้ย  ชาย 15 คน (ร้อยละ 75 )  หญิง 5 คน (ร้อยละ 25) กลยุทธ์ท่ี
คาดหวงัเพื่อให้เกิดความร่วมมือในรอบต่อๆไป คือผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกกลยุทธ์สารภาพ การ
ตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ของเพศชาย พบว่า ไม่มีรอบใดท่ีเพศชายเลือกกลยุทธ์สารภาพมากกว่าไม่
สารภาพ ส่วนเพศหญิง พบว่า รอบท่ี 12, 17 และ 18 เลือกกลยุทธ์สารภาพมากกวา่ไม่สารภาพ ซ่ึง
เป็นไปตามผลท่ีคาดหวงัของการทดลองน้ี ผลการทดลอง รอบรองสุดทา้ย (รอบท่ี 19)  แยกเป็น 
ชาย และ หญิง พบว่า ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเลือกกลยุทธ์สารภาพเลือก ร้อยละ 13.33  และ ร้อยละ 
40.00 ตามล าดบั น้อยกว่ากลยุทธ์ไม่สารภาพท่ีเลือก ร้อยละ 86.67 และร้อยละ  60.00 ตามล าดบั  
รอบสุดท้าย (รอบท่ี 20 ) พบว่า ชายและ หญิง เลือกกลยุทธ์สารภาพ ร้อยละ 33.33 และ ร้อยละ 
60.00 ตามล าดบั น้อยกวา่เลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ร้อยละ 66.77 และ ร้อยละ 60.00 ตามล าดบั ซ่ึง
การเลือกกลยุทธ์ในรอบสุดทา้ยและรอบรองสุดทา้ยไม่สอดคลอ้งกบัผลท่ีคาดหวงั การเปรียบเทียบ
การตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ เปรียบเทียบกบัรอบท่ีผ่านมา พบว่า  มีการเปล่ียนแปลงการตดัสินใจ 
จ านวน 70 คร้ัง จากการตดัสินใจ 380 คร้ัง คิดเป็น ร้อยละ 18.42 น้อยกว่า ไม่เปล่ียนแปลงการ
ตดัสินใจ จ านวน 310 คร้ัง คิดเป็น ร้อยละ 81.56  การเปรียบเทียบกลยุทธ์การตดัสินใจกบัรอบท่ี
ผา่นมารายบุคคล  มีการเปล่ียนแปลงกลยุทธ์การตดัสินใจมากท่ีสุด ร้อยละ 52.63 รองลงมา ร้อยละ 
31.58   

การเปรียบเทียบกลยุทธ์การตดัสินใจของผูเ้ล่นเกม กรณีเล่นรอบเดียว   เล่นหลายรอบ
จ ากัดจ านวน และเล่นหลายรอบไม่จ  ากัดจ านวน  พบว่า  ผูเ้ล่นเลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพร้อยละ 
65.00, ร้อยละ95.00 และร้อยละ 65.00 ตามล าดบั มากกวา่ เลือกกลยทุธ์สารภาพ ท่ีพบวา่เขา้ร่วมการ
ทดลองเลือก ร้อยละ 35.00, ร้อยละ 95.00 และร้อยละ 35.00  ตามล าดบั กรณีเล่นรอบเดียว   และ
เล่นหลายรอบจ ากดัจ านวน กลยทุธ์การตดัสินใจเป็นไปตามท่ีคาดหวงัไว ้ส่วนการเล่นหลายรอบไม่
จ  ากดัจ านวน พบวา่ไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงัไว ้

การทดสอบปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกกลยทุธ์การตดัสินใจ กรณีเล่นเกมรอบเดียว  เล่นเกม
หลายรอบจ ากดัจ านวน รอบรองสุดทา้ย รอบสุดทา้ย และเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน รอบ
รองสุดทา้ย รอบสุดทา้ย โดยก าหนดตวัแปรตาม ประกอบดว้ย สารภาพเท่ากบั 0 และ ไม่สารภาพ
เท่ากบั 1  และตวัแปรอิสระ คือปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ ประกอบดว้ย  เพศ อาย ุ
สถานะภาพสมรส การศึกษา และรายได้ พบว่า ไม่มีปัจจยัใดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ 
ดงันั้นการตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ในการเล่นเกมไม่สามารถท านายไดใ้นทางสถิติ 
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การทดสอบปัจจยัท่ีมีผลต่อการการตดัสินใจ รวมกนัทั้ง 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ กรณีเล่นรอบเดียว  
เล่นหลายรอบจ ากัดจ านวน และเกมหลายรอบไม่จ  ากัดจ านวน เลือกเฉพาะรอบสุดท้าย    โดย
ก าหนดตวัแปรตาม ประกอบดว้ย ไม่สารภาพเท่ากบั 0 และ สารภาพเท่ากบั 1  และตวัแปรอิสระ คือ
ปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกลยทุธ์ ประกอบดว้ย  เพศ อาย ุสถานะภาพสมรส การศึกษา และ
รายได ้พบวา่ ไม่มีปัจจยัใดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ ดงันั้นการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ใน
การเล่นเกมไม่สามารถท านายไดใ้นทางสถิติ 
 

2. อภิปรายผล 
  

จากผลท่ีไดจ้ากการวจิยั กลุ่มท่ี 1 เล่นเกมรอบเดียว ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองส่วนใหญ่เลือกกล
ยุทธ์ไม่สารภาพซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการทดลองของการศึกษาอ่ืนแต่ขดัแยง้กบัแนวคิดทฤษฎีเกม 
กลุ่มท่ี 2 เล่นเกมหลายรอบจ ากัดจ านวน พบว่าผูเ้ข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่เลือกกลยุทธ์ไม่
สารภาพซ่ึงสอดคล้องกบัผลการทดลองในการศึกษาอ่ืน และงานวิจยัของ Axelrod และ กลุ่มท่ี 3  
เล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน พบว่า ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองส่วนใหญ่เลือกกลยุทธ์สารมากกว่า
เลือกกลยุทธ์ไม่สารภาพ ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาอ่ืนและเป็นการตดัสินใจเลือกกลยุทธ์ซ่ึง
เป็นการตดัสินใจท่ีผูเ้ล่นไม่เลือกกลยุทธ์เด่นซ่ึงทฤษฎีคือกลยุทธ์เด่นคือสารภาพอยา่งไรก็ตามเม่ือ
เปรียบเทียบรายรอบโดยวเิคราะห์กลุ่มตวัอยา่ง แยกชาย และหญิง พบวา่ มีบางรอบท่ีเพศหญิงเลือก
สารภาพมากกวา่ไม่สารภาพซ่ึงเป็นไปตามท่ีคาดหวงัไว ้

นอกจากนั้นเม่ือเปรียบเทียบผลของ การเล่นเกมหลายรอบจ ากดัจ านวน กบัการเล่นเกม
หลายรอบไม่จ  ากัดจ านวน พบว่า กลุ่มเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากัดจ านวนตดัสินใจท่ีจะสารภาพ
มากกวา่ไม่จ  ากดัจ านวนซ่ึสอดคลอ้งกบัผลท่ีคาดวา่จะไดรั้บ  

จากการทดลอง กรณีเล่นเกมหลายรอบไม่จ  ากดัจ านวน ไม่สอดคลอ้งกบัผลท่ีคาดหวงัไว้
เน่ืองมากจาก การแลกเปล่ียนขอ้มูลระหวา่งกนั อาจเกิดข้ึนในขณะรอด าเนินการทดลองท าให้กลุ่ม
ตวัอยา่งไดรั้บขอ้มูลจากอีกกลุ่มหน่ึง ท าใหผ้ลการทดลองไม่เป็นตามคาดหวงัไว ้
 

3. ข้อเสนอแนะ 
 

การศึกษาน้ีเป็นการทดลองน าเอาเกมภาวะกลืนไม่เขา้คายไม่ออกของนกัโทษ ( Prisoner 
,s dilemma) โดยปรับสถานการณ์มุติเป็นเร่ืองของการบุกรุกป่าสงวน เพื่อท่ีจะง่ายส าหรับความ
เขา้ใจของกลุ่มตวัอยา่งซ่ึงเป็นชาวชนบท เน่ืองจากเป็นการทดลองคร้ังแรกจึงอาจจะมีขอ้บ่งพร่อง
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ของการจดัการบาง ซ่ึงท าให้มีการแลกเปล่ียนขอ้มูลกนั อยา่งไรก็ตามผลของการศึกษาก็สอดคลอ้ง
กบัผลการทดลองของการศึกษาท่ีผา่นมาจึงเป็นการยืนยนัว่าแมก้ารสารภาพจะท าให้ไดป้ระโยชน์
สูงสุด เน่ืองจากเป็นกลยุทธ์เด่นแต่วา่ผูเ้ล่นก็ไม่สารภาพ  และไม่ตดัสินใจเลือกกลยทุธ์น้ี ซ่ึงเป็นผล
ท่ีสอดคลอ้งกบัปัญหาสังคมในปัจจุบนั แมว้า่คนส่วนรวมจะรู้วา่ส่ิงใดดีส่ิงใดไม่ดีในภาพร่วม แต่ไม่
สามารถจะตดัสินเพื่อใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด ทั้งตนเองและสังคม 
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แบบสอบถามทีใ่ช้ในการทดลอง 
 

แบบสอบถามฉบับนี้เป็นส่วนหน่ึงของการท าวิทยานิพนธ์ ระดับบัณฑิตศึกษา ของคณะ
เศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช โดยมีวัตถุประสงค์ศึกษาพฤติกรรมการตัดสินใจ
เชิงเศรษฐศาสตร์ของผู้เล่นเกมความล าบากใจของนักโทษ โดยผู้เล่นเกมจะได้รับค่าตอบแทนจาก
เล่นเกมมากน้อยขึน้อยู่กบัการตัดสินใจของผู้เล่นในเกมน้ันๆ 
กรุณาใส่เคร่ืองหมาย √  ลงในกรอบข้อความ หรือเติมข้อความลงในช่องว่าง 
ส่วนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้เล่นเกม 

1. เพศ  (   ) ชาย    (   ) หญิง 
 

2. อาย…ุ…………………ปี 
 

3. สถานภาพ  
(   ) โสด   (   ) สมรส 
(   ) แยกกนัอยู ่   (   ) หยา่ร้าง/หมา้ย 
(   ) อ่ืนๆ 

 
4. ศาสนา   

(   ) พุทธ   (   ) คริสต ์
(   ) อิสลาม   (   ) ฮินดู 

  (   ) อ่ืนๆ 
 

5. ระดบัการศึกษาสูงสุดท่ีจบ  
(   ) ไม่ไดเ้รียน   (   ) ต ่ากวา่ ป.6 

 (   ) ป.6    (   ) ม.3 
(   ) ม.6 หรือ ปวช.  (   ) อนุปริญา หรือ ปวส.  
(   ) ปริญญาตรี   (   ) สูงกวา่ปริญญาตรี 
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6. อาชีพหลกัของท่านในปัจจุบนั   
(   ) ไม่ไดป้ระกอบอาชีพ  (   ) เกษตรกร 
(   ) คา้ขาย   (   ) รับราชการ 
(   ) รับจา้งทัว่ไป   (   ) อ่ืนๆ ระบุ....................... 

 
7. สถานะภาพในครอบครัว 

(   ) หวัหนา้ครอบครัว  (   ) คู่สมรส 
(   ) อ่ืนๆ 
 

8. รายไดใ้นปัจจุบนัต่อเดือน…………………………..บาท 
 
ค าแนะน าส าหรับข้อ 9 

 ผู้วจัิยจะจ่ายค่ายตอบแทนในการเข้าร่วมการทดลอง แต่ค่าตอบแทนแปรผันตามผลการ
ตัดสินใจของตัวผู้ร่วมการทดลองเอง โดยอยู่ระหว่างช่วง 50 บาท ไปจนกระทั่งถึง  150 บาท  

9. ชายสองคนถูกจบั และถูกต ารวจตั้งขอ้หาว่าขโมยตดัไมใ้นป่าสงวน  และมีไมส้งวนไวใ้น
ครอบครอง แต่ยงัไม่มีหลกัฐานแน่นหนาพอท่ีจะมดัตวัชายทั้งสองได ้ต ารวจตอ้งการค า
สารภาพจากผูร้้ายอยา่งน้อยหน่ึงคนเพื่อจะสามารถด าเนินคดีได ้เขาไดแ้ยกผูต้อ้งสงสัยทั้ง
สองออกจากกนัเพื่อไม่ให้สามารถส่ือสารถึงกนัได ้และบอกกบัแต่ละคนว่า เขาจะไดเ้สีย
ค่าปรับหรือไม่ มากนอ้ยเท่าไรนั้นไม่ไดข้ึ้นอยูก่บัค  าสารภาพของเขาเท่านั้น แต่ข้ึนอยูก่บัค  า
สารภาพของผูถู้กกล่าวหาอีกคนหน่ึงดว้ย ดงัน้ี 
1. ถา้ทั้งสองคนไม่สารภาพเลย ต ารวจจะไม่สามารถเอาผิดได ้แต่จะถูกปรับโทรฐานมีไม้

สงวนไวใ้นครอบครอง คนละ 50 บาท 
2. ถา้ทั้งสองคนสารภาพ แต่ละคนจะถูกปรับเงินคนละ 70 บาท 
3. ถา้สารภาพเพียงคนเดียว คนท่ีสารภาพไม่ตอ้งเสียค่าปรับ  แต่คนท่ีไม่สารภาพจะตอ้ง

เสียค่าปรับ  100 บาท 
ท่านจะเลือกตดัสินใจอยา่งไร 
 สารภาพ 

  ไม่สารภาพ 
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เหตุผลในการเลือกตดัสินใจ
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
........................................................................................................................ 

 
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิง่ทีเ่ข้าร่วมการทดลอง 
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