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คู่มือการจัดการความรู้ด้านการวิจัย 

อ.ดร.ตรีนุช ไพชยนต์วิจิตร  

 ในปัจจุบันในการวิจัยทางด้านเศรษฐศาสตร์มีเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยหลากหลายประเภท  
โดยในการเลือกใช้เครื่องมือต่าง ๆ สิ่งท่ีนักวิจัยควรค านึงถึงก็คือการก าหนดโจทย์ของงานวิจัย 
รวมถึง เครื่องมือท่ีใช้ในการะวัดผลควรเป็นเครื่องมือท่ีเหมาะสม แม่นย า เพื่อให้ผลการศึกษาสาม
รถตอบโจทย์ได้มาก หรือใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด เช่น การใช้เครื่องมือทางเศรษฐมิติใน
การอธิบายความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ เพื่อให้เห็นความเกี่ยวข้องกันของแต่ละตัวแรก หรือ
การใช้เครื่องมือทางสถิติในการค านวณค่าแนวโน้ว ความน่าจะเป็นต่าง ๆ ความเส่ียงต่าง ๆ ท่ีอาจ
เกิดขึ้นได ้รวมไปถึงการวิเคราะห์การตัดสินใจของผู้บริโภค ท่ีมีการเปลี่ยนแปลงไปตามสถานการณ์
ต่าง ๆ ซึ่งทางคณะกรรมการจัดการความรู้ของคณะเศรษฐศาสตร์ได้เล็งเห็นความส าคัญของการ
วิจัยจึงได้มีการจัดการความรู้ด้านการวิจัยในหัวข้อ งานวิจัยเกี่ยวกับเศรษฐศาสตร์เชิงพฤติกรรมขึ้น 
โดยเป็นการศึกษาถึงเศรษฐศาสตร์เชิงทดลอง (Experimental Economics) 

 การศึกษาเศรษฐศาสตร์เชิงทดลอง (Experimental Economics) เป็นการน าเอาหลักการ
ทางวิทยาศาสตร์เข้ามาใช้ในการตอบค าถามทางเศรษฐศาสตร์ โดยมีการก าหนดกลุ่มตัวอย่าง เก็บ
รวบรวมข้อมูล โดยการสร้างสถานการณ์จ าลองให้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อศึกษาถึงความแต่ต่างและ
กระบวนการตัดสินใจของกลุ่มทดลองท่ีเกิดจากการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
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เกม Guessing 2/3 

 ก่อนจะท าการพูดถึงงานวิจัยเกี่ยวกับเศรษฐศาสตร์พฤติกรรม มีการน าผลการเล่นเกมจาก
การทดลองของ นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง โดยมีการเล่นเกม Guessing 2/3 ซึ่งขั้นตอนการเล่น คือ 
ให้นักศึกษาแต่ละคนเดา 2/3 ของค่าเฉลี่ยของตัวเลขในกระดาษของทุกคนในห้อง โดยค่าท่ี
สามารถเดาได้อยู่ระหว่าง 0 – 100 โดยแต่ละคนต้องไม่พูดคุย ปรึกษากัน ส าหรับผู้ชนะ คือ ผู้ท่ี
เขียนตัวเลขใกล้เคียง 2/3 ของค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด จะได้รับรางวัลไป  

 ต่อมา ท าการทดลงกับนักศึกษากลุ่มเดิม แต่มีการแบ่งนักศึกษาออกเป็นกลุ่มย่อยท้ังหมด 
6 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน แต่ละคนจะมีเหรียญเก็บไว้คนละ 10 เหรียญเท่า ๆ กัน ซึ่งแต่ละคน 
สามารถเลือกท่ีจะเก็บเหรีญท้ังหมดไว้กับตัว กรือน าไปไว้ในกองกลางก็ได้ ดังนั้น ในขั้นตอนนี้ 
นักศึกษามีทางเลือกท่ีจะเกิดขึ้นได้ท้ังหมด 3 ทาง คือ แบ่งเงินออกเป็นสองส่วน หรือ เก็บเงินไว้
ท้ังหมด หรือ น าเงินใส่กองกลางท้ังหมด เมื่อตัดสินใจแล้วให้เขียนค าตอบลงในกระดาษ โดยไม่
ปรึกษากัน  

 ส าหรับค่าตอบแทนของเงินนั้นสมมติให้ มูลค่าของเงินท่ีเก็บไว้กับตัวจะไม่มีการ
เปลี่ยนแปลง ส่วนมูลค่าเงินท่ีใส่ไว้กองกลาง รวมกองกลางของทุกคนในกลุ่มจะ
เพิ่มขึ้นเป็น 2 เท่า และหาร 10 และแจกเท่า ๆ กันในกลุ่ม เมื่อตัดสินใจแล้วให้
เขียนค าตอบลงในกระดาษ โดยไม่ปรึกษากัน  

 Treatment 1: Repeated instruction - ถ้าทุกคนในกลุ่มใส่เงินไว้ในกองกลาง
ท้ังหมด ทุกคนจะได้ผลตอบแทนเป็น 2 เท่า - เมื่อตัดสินใจแล้วให้เขียนค าตอบลง
ในกระดาษ โดยไม่ปรึกษากัน  

 Treatment 2: Additional information - ถ้าทุกคนในกลุ่มใส่เงินไว้ในกองกลาง
ท้ังหมด ทุกคนจะได้ผลตอบแทนเป็น 2 เท่า และ การใส่เงินท้ังหมดในกองกลางจะ
เป็นการช่วยตัวคุณเองและช่วยคนอื่น ๆ ในกลุ่มคุณ - เมื่อตัดสินใจแล้วให้เขียน
ค าตอบลงในกระดาษ โดยไม่ปรึกษากัน  
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 ผลการศึกษา พบว่า การตัดสินใจเลือกว่าจะเก็บเงินไว้ หรือน าเงินไปรวมท่ี
กองกลางของแต่ละกลุ่มมีความแตกต่างกัน ซึ่งจะเห็นได้ว่า หามีการได้รับข้อมูล
ข่าวสารเพิ่มขึ้น ในท่ีนี้คือ เป็นการเน้นย้ าว่า ถ้าน าเงินไปไว้กองกลางจะเป็นการ
ช่วยท้ังตนเองและผู้อื่น จะส่งผลให้ผลตอบแทนรวมท่ีคนในกลุ่มจะได้รับมีค่าสูงสุด  
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การคาดการณ์โดยทฤษฎี  

ใ น เ ก ม นี้ ไ ม่ มี  strictly dominant strategy แ ต่ มี  unique pure strategy Nash 
equilibrium ซึ่ ง จุ ดดุ ลยภาพนี้ ส ามารถค านวน ได้ จ าก  วิ ธี ก าร  elimination of weakly 
dominated strategies โดยพบว่า 

- ระดับแรก ทุกตัวเลขท่ีอยู่มากกว่า 66.67 คือ weakly dominated ส าหรับทุกคน 
เพราะเป็นตัวเลขที่ไม่สามารถเป็นไปได้  

- หลังจากท่ี 66.67 ถูกก าจัดออกไป นั้นแปลว่าทุกค่าท่ีสูงกว่า 44.44 คือ weakly 
dominated ส าหรับทุกคน เพราะเป็นตัวเลขที่ไม่สามารถเป็นไปได้  

ดังนั้น เมื่อคิดต่อไปอีกหลายระดับเรื่อย ๆ จนได้ค่าเท่ากับ 0 เมื่อทุกคนในห้องเลือก 0 นั้นคือค่า 
Pareto optimal solution คือ ไม่สามารถมีตัวเลือกใดท่ีสามารถให้ค่าได้สูงกว่านี้ ท้ังนี้ ผลการ
ทดลองท่ีผ่านมา นศ ปริญญาโทก่อนการเรียนยังไม่สามารถท่ีจะเดาค าตอบท่ีถูกได้ นั้น คือ 0 
นอกจากนั้นยังมีการทดลองเมื่อทดลองกับประชาชนท่ัวไปผ่านการใช้ระบบ online โดยบริษัท
หนังสือพิมพ์ในประเทศเดนมาร์กจ านวน 19,196 คน โดยให้รางวัลเป็นจ านวนเงิน 5,000 Danish 
kroner กับผู้ท่ีเดาใกล้ค่าเฉลี่ยมากที่สุด พบว่า ผู้ชนะเดาได้สูงกว่าค่า 0 อยู่มาก ซึ่งเดาอยู่ท่ี 21.6  

 

Rationality and common knowledge of rationality  

การมีเหตุและผล และความเข้าใจถึงการมีเหตุและผลของผู้อื่น เกมนี้แสดงให้เห็นถึงความ
แตกต่างของ ความมีเหตุและผลโดยสมบูรณ์กับความเข้าใจเหมือน ๆ กันส ารับทุกคนด้านเหตุและ
ผล ถึงแม้ว่าคนท่ีมีเหตุและผลโดยสมบูรณ์ท่ีเข้าใจหลักทฤษฎีนี้ ก็ไม่ควรท่ีจะเลือก 0 เพราะไม่ใช้
ทุกคนในห้องนี้มีความเข้าใจเหตุและผลโดยสมบูรณ์ท้ังหมด  

ดังนั้น คนท่ีมีเหตุและผลจะเลือกค่าท่ีสูงกว่า 0 จากสมมติฐานว่ามีสัดส่วนของคนบางกลุ่ม
ท่ีไม่เข้าใจทฤษฎีทางเศรษฐศาสตร์นี้ในการหาค่า pure strategy nash equilibruim  
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ที่มาของเกม Guessing 2/3 

Alain Ledoux เป็นคนคิดค้นเกมนี้ขึ้นมา โดยเป็นการพัฒนามาจากแนวคิด Keynesian 
beauty contest ของ John Maynard Keynes ซึ่งเป็นวิธีการคิดที่ Keynes ใช้ในการอธิบาย
ตลาดการเงิน  

Keynesian beauty contest คือ การแข่งขัน โดยการหา 6 คนท่ีมีหน้าตา attractive 
จากรูปหน้าคนท้ังหมด 100 รูป โดยคนท่ีสามารถเลือก 6 รูปท่ีถูกเลือกมากท่ีสุดจะไดข้องรางวัล 
เพราะฉะนั้น มีกลยุทธการเลือกตามนี้  

- กลยุทธ A naive strategy คือ เลือกคนที่มีหน้าตาท่ีคุ้นชินมากท่ีสุด หรือคนท่ีมี
หน้าตา สวย หล่อ ตามความคิดของผู้เลือก  

- กลยุทธส าหรับคนท่ีมีความ sophisticate ขึ้นมาอีกระดับ ก็จะเลือก หน้าตาคนท่ีเค้า
คิดว่าอีกคนอื่นมองว่าสวย หล่อ  

- กลยุทธส าหรับคนท่ีมีความ sophisticate ขึ้นมาอีกขั้นก็จะเลือก หน้าตาคนท่ี อีกคน
อ่ืนมอง ว่าอีกคนมองว่าสวย หล่อ  

และกระบวนการคิดนี้ก็จะด าเนินต่อไปเรื่อย ๆ ซึ่ง Keynes เช่ือว่าสามารถใช้วิธีการคิดแบบนี้ใน
การศึกษาตลาดทุน เนื่องจาก คนไม่ได้เลือกมูลค่าการลงทุนจากราคาที่แท้จริงของหุ้นตัวนั้น ๆ 
(fundamental value) แต่เลือกจากการค านวนว่าคนอื่นให้มูลค่ากับหุ้นตัวนั้นเท่าไร  
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รูปแบบของการท าการทดลอง 

 ในปัจจุบัน การท าการทดลองเชิงพฤติกรรมนั้นมีการน ารูปแบบการทดลองมาใช้หลาย
รูปแบบขึ้นอยู่กับงบประมาณ และโจทย์ของงานวิจัยท่ีตั้งขึ้น เช่น งานวิจัยท่ีมีงบประมาณปาน
กลาง อาจมีการน ากลุ่มทดลองมารวมตัวกันแล้วแบ่งตัวอย่างออกจากกัน จากนั้นใส่ treatment 
ลงไป โดยท่ีกลุ่มตัวอย่างต้องไม่มีการปรึกษา พูดคุยกัน จากนั้นพิจารณาค าตอบท่ีได้รับ หรือ
งานวิจัยท่ีมีงบประมาณมากอาจมีการพิจารณารูปแบบการตัดสินใจของผู้ทดลองโดยใช้เครื่องมือ 
MRI เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงในขณะตัดสินใจก็เป็นไปได้  
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 ตัวอย่างการท าการทดลงในประเทศไทย 
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Advantages of experiments  

 เคร่ืองมือในการเก็บข้อมูลทางเศรษฐศาสตร์แบบใหม่ ใช้ศึกษา ให้ข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อเพิ่ม
ความเข้าใจด้านพฤติกรรม  

 ได้ข้อมูลที่มีความแม้นย้ ามากกว่า เพราะมี incentive ($) ให้กับกลุ่มตัวอย่าง  
 สามารถวางกรอบเพ่ือศึกษาผลกระทบของ 1 ตัวแปรต่อ dependent variable ได ้

เพราะสามารถควบคุมสิ่งแวดล้อมได ้ 
 การศึกษาทางการทดลองสามารถน าไปเปรียบเทียบพฤติกรรมระหว่างประเทศ  
 การศึกษาทางการทดลองสามารถน าไปพัฒนานโยบายภาครัฐ โดยทดสอบผลกระทบของ

นโยบาย  
 สามารถทราบผลลัพธ์การก่อนการท าโครงการน าร่องหรือลงท าจริง เพ่ือศึกษาข้อบกพร่อง

หรือประสิทธิภาพของนโยบาย และน าไปปรับก่อนท่ีจะออกเป็นนโยบายจริง  
 อาจจะให้ข้อมูลที่ดีกว่าการ survey และสามารถศึกษาพฤติกรรมและปัจจัยท่ีเข้าถึงข้อมูล

ได้ยาก เช่น พฤติกรรมคอรัปชั่น  
 ลด cheap talk ได ้ 
 สามารถดัดแปลงไปใช้ได้ในหลากหลาย field of study เช่น ด้านการเกษตร ด้านการ

ลงทุน ด้านการศึกษา ด้านคอรัปชั่น ด้านการบริโภค  
 เร็ว - ในบางการทดลองสามารถก าหนดเวลาการศึกษาให้เร็วขึ้นได้  

 

Disadvantages of experiments  

 มีค่าใช่จ่ายในการด าเนินงานค่อนข้างสูง 
 ขีดจ ากัดของข้อมูล เนื่องจากการศึกษาควาบคุมผลกระทบจากปัจจัยภายนอก  
 กลุ่มตัวอย่างท่ีอาจจะไม่สมบูรณ์แบบ – กลุ่มตัวอย่างเป็น นศ  
 ปัญหา external validity ถ้าเกมมีข้อจ ากัดเยอะเกิน หรือการออกแบบไม่เหมาะสม  

 
 


