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Recap

• ศกึษา 3 ประเดน็ (ความร่วมมือกบัสงัคม การแบง่ปันกบัสงัคม และ 
ความไว้เนือ้เช่ือใจ) โดยใช้เกมการทดลอง 7 แบบ 
– ความร่วมมือกบัสงัคม: Prisoners’ dilemma และ Public goods 

games

– การแบง่ปันกบัสงัคม: Dictator, Ultimatum และ Third party 

punishment games

– ความไว้เนือ้เช่ือใจ: Trust และ Give exchange games

• คล้ายกบัการศกึษาโดย  Camerer & Fehr (2002)

– สามารถเปรียบเทียบกบัการศกึษาตา่งประเทศ
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Main contribution

• การศกึษาลกัษณะ Controlled laboratory experiment มีจ านวนน้อย
มากในประเทศไทย 

• รวม 7 เกม ท่ีใช้ทดสอบทฤษฎีท่ีรู้จกัอยา่งแพร่หลาย ไว้ในการศกึษา
เดียวกนั

• ในประเทศท่ีพฒันาแล้วมีการศกึษาคอ่นข้างแพร่หลาย แตใ่นประเทศ
ท่ีก าลงัพฒันายงัมีการศกึษาคอ่นข้างจ ากดั 

• การเปรียบเทียบ 4 ภาค อาจจะน ามาสูผ่ลการศกึษาท่ีหน้าสนใจ
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Prisoners’ dilemma game

• นกัศกึษาไทยให้ความร่วมมือ (coordination) ท่ีสงูมาก (ร้อยละ 90 เลือก 
BLACK, BLACK) เม่ือเทียบกบัการศกึษาท่ีผ่านมา (ร้อยละ 60-70)

• Prisoners’ dilemma game สามารถใช้ศกึษาพฤติกรรมในการร่วมมือ ตา่งๆ 
เช่น  
– การสื่อสารสามารถเพ่ิมความร่วมมือ ถึงแม้จะเป็น cheap-talk ก็ตาม (Cooper 

et al, 1992; Van Huyck et al, 1992; Brandts and McLeod, 1995)

– ค่าตอบแทนของสองผู้ เลน่ (relative payoffs) มีผลตอ่พฤติกรรม
– tit-for-tat strategy: strategy of cooperation based on reciprocity

• ข้อเสนอแนะ
– วิเคราะห์รายละเอียดเพ่ิมเติม เช่น เพศ และ คณะ 
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Public goods game

• พบ

• มีการลงทนุในสินค้าสาธารณะ และคอ่ยๆ ลดลงเม่ือรอบของการเลน่เพิ่มขึน้ 
ซึง่ไม่ตา่งจากงานในประเทศอ่ืน

• ศกึษาปัจจยัท่ีท าให้การลงทนุมากน้อยแตกตา่งกนั (Andreoni, 1988;

Fischbacher & Gachter, 2010)

• ศกึษาปัจจยัท่ีท าให้เกิดการลงทนุในสินค้าสาธารณะ ท่ีสงูและยัง่ยืน
– ปรับจ านวนของผู้ ร่วมลงทนุ (Isaac & Walker, 1994)

– การลงโทษ free rider (Fehr & Gachter, 2000)

– รูปแบบการสื่อสาร (Isaac & Walker, 1988; Chaudhuri & Paichayontvijit, 
2006) 6



Dictator game และ Ultimatum game

• Dictator game เงินท่ีเสนอโดยเฉลี่ยต ำ่กว่ำงานวิจยัท่ีผา่นมาสว่นใหญ่
• Ultimatum game เงินท่ีเสนอโดยเฉล่ียสูงกว่ำงานวิจยัท่ีผา่นมาสว่นใหญ่

• ความตา่งของผลลพัธ์จากสองเกมนี ้แสดงถึงความกลวัท่ีจะโดนปฏิเสธข้อเสนอมีผลตอ่การ
ตดัสนิใจของผู้ ย่ืนข้อเสนอเป็นอยา่งมาก

• ข้อเสนอแนะ
– วิเคราะห์รายละเอียดเพ่ิมเติม เช่น เพศ 
– การศกึษาโดย Eckel & Grossman (1998) พบว่าผู้หญิงจะเสนอจ านวนเงินท่ีสูงกว่ำผู้ชาย
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Third party punishment game

• มีการสวมบทบาท มีตวัละคร 3 คน คือ 
– หวัหน้าห้อง (ผู้เสนอสว่นแบง่)

– เพ่ือนร่วมห้อง (ผู้รับสว่นแบง่)

– ครูไหว (ผู้ลงโทษ costly punishment)

• ข้อเสนอแนะ
– ควรระวงัในการเปรียบเทียบกบังานวิจยัในตา่งประเทศ เน่ืองจากผลกระทบ
ของ “Framing effect” เช่น ผลกระทบจากการใช้ค าวา่ 
• “ครูไหว”เทียบกบั “player C”

– การศกึษาที่ผา่นมาพบวา่ผู้ เข้าร่วมท่ีได้รับค าชีแ้จงเกมเป็น loaded 

language มีพฤติกรรมตา่งจากผู้ เข้าร่วมท่ี ได้รับค าชีแ้จงเกมเป็น neutral 

language (Chaudhuri, Paichayontvijit & Sbai, 2016)
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Trust game

• การตัง้ช่ือมีวตัถปุระสงค์ใด?

– สมชาย (ผู้เสนอสว่นแบง่)

– สมศรี (ผู้รับสว่นแบง่)

• ข้อเสนอแนะ
– การใช้ช่ือผู้ชายและผู้หญิงจะท าให้ผู้ เข้าร่วมรู้สกึเหมือนเลน่เกมมากขึน้ ซึง่
เป็นสิ่งท่ีผู้ท าการทดลองควรจะ minimize

– ควรระวงัในการเปรียบเทียบกบังานวิจยัในตา่งประเทศ เน่ืองจากผลกระทบ
ของ “Framing effect” 

– การเปรียบเทียบต้องมัน่ใจวา่เปรียบเทียบของสองสิง่ท่ีเหมือนกนั
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ขอ้ควรระวงั

• นกัศกึษาไมค่วรมีประสบการณ์ด้านการทดลอง หรือเคยศกึษาทฤษฎี
เกม (game theory) 

• กลุม่ตวัอยา่งควรมีลกัษณะคล้ายกนัมากท่ีสดุท่ีเป็นไปได้ 

• ใช้ข้อมลูสว่นตวั เช่น เพศ และคณะ ในการวิเคราะห์ โดยเฉพาะงานท่ี
ให้ผลการศกึษาตา่งจากการศกึษาในประเทศอ่ืนๆ 

• ระวงัการเปรียบเทียบกบัการศกึษาตา่งประเทศ  เน่ืองจากการแปลค า
ชีแ้จงเกม (instruction) หรือ ทกัษะทางปัญญา ท่ีตา่งกนั
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