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Abstract 
 This study uses closed experiment to test whether or not the subjects’ behavior are 
consistent with what prisoner’s dilemma predicts. It then uses the results from the experiment to 
demonstrate the importance of understanding behavior of people and/or businesses before 
designing and implementing a common-pool resource policy. This study finds that, in the case of 
one-shot games, three out of six groups choose to defect each other as predicted by prisoner’s 
dilemma. For repeated games, three out of six groups show cooperation all the way until the game 
ends. This is also consistent with the prediction of prisoner’s dilemma. Experimental evidence 
from this study indicates that different groups have different kinds of behavior in terms of 
cooperation and defection. In the real world, policy makers should realize this and design and 
implement common-pool resource policies accordingly. 
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บทคัดย่อ  

 การศึกษานีใ้ช้การทดลองในระบบปิดเพ่ือทดสอบพฤติกรรมของผู้ เข้าร่วมการทดลองว่าเป็นไป
ตามท่ีหลักการ  prisoner’s dilemma ทํานายไว้หรือไม่  และใช้ผลการทดลองเพ่ือแสดงให้เห็นถึง
ความสําคญัของการเข้าใจพฤติกรรมของผู้ ท่ีมีส่วนเก่ียวข้องก่อนท่ีจะทําการออกแบบนโยบายการจดัการ
ทรัพยากรท่ีใช้ร่วมกนั ผลการทดลองพบว่า ในกรณีการเลน่ครัง้เดียว มีกลุม่ตวัอย่าง 3 กลุม่จาก 6 กลุม่ท่ีมี
พฤตกิรรมหกัหลงักนัเอง สอดคล้องกบัหลกัการท่ี prisoner’s dilemma ทํานาย สําหรับกรณีท่ีเลน่ซํา้ ๆ โดย
ผู้ เล่นไม่ทราบว่าเกมจะสิน้สดุเม่ือใด มีกลุ่มตวัอย่าง 3 กลุ่มจาก 6 กลุ่ม ท่ีมีพฤติกรรมร่วมมือกนัตลอดจน
จบเกม สอดคล้องกบัข้อสรุปท่ีได้จากหลกัการ prisoner’s dilemma เช่นกนั ผลการทดลองในครัง้นีแ้สดง
ให้ถึงพฤติกรรมการร่วมมือและหกัหลงัท่ีแตกต่างกนัระหว่างกลุ่ม ดงันัน้ ในการออกแบบนโยบายเก่ียวกบั
ทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนั ผู้ กําหนดนโยบายควรตระหนกัถึงความแตกต่างของประชาชนและ/หรือธุรกิจ 
และออกแบบและกําหนดนโยบายให้มีความสอดคล้องกบัพฤติกรรมของประชาชนและ/หรือธุรกิจท่ีอยู่ใน
ชมุชนนัน้ ๆ 
 
คาํสาํคัญ: วิวฒันาการของความร่วมมือ, prisoner’s dilemma, การทดลองในระบบปิด 
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1. บทนํา 



 
 

 ในการจดัการทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนั (common-pool resource management) ท่ีอาจส่งผล
กระทบตอ่สิง่แวดล้อม ผู้ ดําเนินนโยบายจําเป็นท่ีจะต้องเข้าใจพฤตกิรรมของประชาชนและ/หรือธุรกิจก่อนท่ี
จะออกแบบนโยบายและนําไปใช้ปฏิบตัจิริงในพืน้ท่ี แนวคดิในการออกแบบนโยบายสาธารณะสมยัใหม่นัน้ 
ให้ความสําคญักบัการปรับเปล่ียนพฤติกรรมของประชาชนและ/หรือธุรกิจและการให้แรงจงูใจมากกว่าการ
ออกกฎหมายเพ่ือบงัคบัให้ปฏิบตัิตาม เน่ืองจากการออกแบบนโยบายสาธารณะสมยัใหมต่ัง้อยู่บนพืน้ฐาน
แนวคิดท่ีว่า โดยธรรมชาติแล้วไม่มีใครชอบการถูกบังคับ และท่ีสําคัญในระบบการปกครองแบบ
ประชาธิปไตย ประชาชนควรมีอิสระในการเลือกและ/หรือตดัสนิใจ1 ประกอบกบัพฤตกิรรมการใช้ทรัพยากร
ร่วมกนัของประชาชนและ/หรือธุรกิจในพืน้ท่ีหนึ่งอาจมีความแตกตา่งกบัพฤติกรรมการใช้ทรัพยากรร่วมกนั
ของประชาชนและ/หรือธุรกิจในอีกพืน้ท่ีหนึง่ แม้วา่จะเป็นทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนัประเภทเดียวกนัก็ตาม
ดังนัน้การสร้างสิ่งแวดล้อมให้ประชาชนและ/หรือธุรกิจตระหนักถึงความสําคญัและช่วยกันดูแลรักษา
ทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกันจึงเป็นสิ่งท่ีท้าทายผู้ ดําเนินนโยบายในปัจจุบันทัง้ในระดับท้องถ่ินและใน
ระดบัประเทศ การออกกฎหมายมาบงัคบัให้ประชาชนและ/หรือธุรกิจปฏิบตัิตามเหมือนกนัหมดในทกุพืน้ท่ี
นัน้ได้รับการพิสูจน์จากงานศึกษาวิจัยในช่วงท่ีผ่านมาแล้วว่า มีส่วนในการสร้างความเสียหายและการ
เส่ือมสลายของทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนั2 
 การศึกษาพฤติกรรมของประชาชนและ/หรือธุรกิจเก่ียวกับการใช้ทรัพยากรร่วมกัน สามารถ
ดําเนินการได้หลายรูปแบบ เช่น การลงพืน้ท่ีสังเกตการณ์ (fieldwork and observation) การออกแบบ
สอบถาม (questionnaire) และการทดลอง (experiment) เป็นต้น การศกึษานีเ้ลือกทําการทดลองในระบบ
ปิดเพ่ือศึกษาพฤติกรรมความร่วมมือผ่านการเล่นเกม prisoner’s dilemma แบบเล่นครัง้เดียว (one-shot 
game) และแบบเล่นหลายครัง้โดยผู้ เล่นไม่ทราบว่าเกมจะสิน้สุดเ ม่ือใด  (repeated game) โดย
วตัถปุระสงค์ของการศึกษานีต้้องการทดสอบว่า พฤติกรรมของผู้ เล่นเป็นไปตามข้อสรุปท่ีได้จากหลกัการ 
prisoner’s dilemma หรือไม่ กล่าวคือ หากผู้ เล่นมีพฤติกรรมท่ีมีเหตผุล (rational behavior) ตามท่ีทฤษฎี
เศรษฐศาสตร์ตัง้ข้อสมมติ ผู้ เล่นแต่ละคนควรเลือกหกัหลงัในกรณีท่ีเล่นครัง้เดียว (one-shot game) และ
ควรเลือกร่วมมือทกุครัง้ในกรณีท่ีเลน่ซํา้ ๆ โดยผู้ เลน่ไมท่ราบวา่เกมจะสิน้สดุเม่ือใด (repeated game) และ
ท่ีสําคญั การศึกษานีต้้องการแสดงให้เห็นถึงวิวฒันาการของความร่วมมือผ่านการทดลองในระบบปิด ซึ่ง

                                                            

     1ผู้สนใจแนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบนโยบายสาธารณะท่ีให้ความสําคญักบัการปรับเปล่ียนพฤติกรรม สามารถศกึษา
เพิ่ ม เ ติมไ ด้จาก  Mitchell (2009, 222); Thaler and Sunstein (2009); BBC Radio 4 (2013); Sunstein (2013; 2014) 
Behavioral Insights Team (2016) และ “When Nudge Comes to Shove…” (2017) อยา่งไรก็ดี การศกึษานีเ้หน็วา่ การ
ออกกฎหมายเพ่ือมาบังคับให้ประชาชนปฏิบัติตามก็ยังคงมีอยู่ แต่ถ้าผู้ กําหนดนโยบายสามารถหาแนวทางในการ
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมของประชาชนและ/หรือธุรกิจให้ช่วยกนัดแูลรักษาทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนัได้ น่าจะเป็นวิธีท่ีดีกวา่
เน่ืองจากเป็นสิง่ท่ีเกิดขึน้จากความสมคัรใจและความเตม็ใจประชาชน และ/หรือธุรกิจเอง ไมไ่ด้เกิดจากการถกูบงัคบั 
     2ตวัอยา่งของงานศกึษาเหลา่นี ้ได้แก่ Ostrom (1999, 493-535) Ostrom and Janssen (2004, 239-259) และ Moore 
(2015)  



 
 

ผลลัพธ์ท่ีได้จากการทดลองสามารถนําไปใช้เป็นตัวอย่างประกอบการออกแบบนโยบายสาธารณะท่ี
เก่ียวข้องกับการจัดการทรัพยากรท่ีมีการใช้ประโยชน์ร่วมกันซึ่งการศึกษาวิจัยในประเทศไทยท่ีให้
ความสําคญักบัการทดสอบพฤติกรรมของมนษุย์ว่ามีเหตผุลตามท่ีทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ตัง้ข้อสมมติหรือไม่
ก่อนท่ีจะนําผลลพัธ์ท่ีได้จากการทดสอบไปใช้ประกอบการออกแบบนโยบายสาธารณะในอดีตท่ีผ่านมายงั
มีไมม่ากนกั3 
 การศึกษานีแ้บ่งออกเป็น 4 ส่วนด้วยกัน ต่อจากบทนํา ส่วนท่ี 2 อธิบายเก่ียวกับวิธีการทดลอง 
(experimental method) ส่วนท่ี 3 เป็นการอภิปรายผลการทดลองส่วนสุดท้าย ส่วนท่ี 4 เป็นการสรุปผล
การศึกษาและการนําผลการทดลองไปใช้เป็นตวัอย่างประกอบการออกแบบนโยบายท่ีเก่ียวข้องกับการ
จดัการทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนั 
 
2. วิธ ีการทดลอง (experimental method) 
 การศึกษานีป้ฏิบัติตามแนวทางการศึกษาวิจัยโดยใช้วิธีการทดลอง (experiment) ท่ีเสนอโดย 
(Palfrey and Porter 1991, 1197-1198) โดยเร่ิมต้นจากผู้ ดําเนินการทดลองได้อธิบายหลกัการ prisoner’s 
dilemma รวมทัง้ ข้อสรุปท่ีได้จากหลักการดังกล่าวให้กับผู้ เ ข้าร่วมการทดลองทราบผ่านเอกสาร
ประกอบการบรรยาย รวมทัง้เปิดโอกาสให้ผู้ เข้าร่วมการทดลองซกัถามได้ในกรณีท่ีสงสยัหรือต้องการ
คําอธิบายเพิ่มเติม อย่างไรก็ดี ผู้ ดําเนินการทดลองไม่ได้แจ้งให้กบัผู้ เข้าร่วมการทดลองทราบก่อนลว่งหน้า
วา่การทดลองท่ีจะทําเก่ียวข้องกบัการจดัการทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนั ในการอธิบายหลกัการ prisoner’s 
dilemma นัน้  ผู้ ดําเนินการทดลองกําหนดให้คะแนนท่ีได้รับจากการหักหลังผู้ เล่นอีกฝ่ายหนึ่งได้  
(temptation to defect: T) มีค่าเท่ากับ 5 คะแนน คะแนนท่ีได้รับจากการร่วมมือกัน (reward for mutual 
cooperation: R) มีค่าเท่ากับ 3 คะแนน คะแนนท่ีได้รับจากการหักหลงักันเอง (punishment for mutual 
defection: P) มีค่าเท่ากับ 1 คะแนน และคะแนนท่ีได้รับจากการถูกผู้ เล่นอีกฝ่ายหนึ่งหกัหลงั (sucker’s 
payoff: S) มีค่าเท่ากับ 0 คะแนน หากกําหนดให้ตวัเลขคู่ลําดบัท่ี 1 แสดงถึงคะแนนท่ีผู้ เล่นคนท่ี 1 ได้รับ 
และตวัเลขคู่ลําดบัท่ี 2 แสดงถึงคะแนนท่ีผู้ เล่นคนท่ี 2 ได้รับ คะแนนท่ีผู้ เล่นแต่ละคนจะได้รับจากการท่ีตน
เลือกร่วมมือหรือหกัหลงั สามารถแสดงในรูปของตารางผลตอบแทน (payoff matrix) ตามท่ีปรากฏอยู่ใน
ตารางท่ี 1 
 
 
 

ตารางท ี่ 1 คะแนนท่ีผู้ เลน่แตล่ะคนจะได้รับในการเลน่เกม Prisoner’s Dilemma 
                                                            

     3ตัวอย่างของงานศึกษาในประเทศไทยท่ีทําการทดสอบพฤติกรรมความมีเหตุผลของมนุษย์ว่าเป็นไปตามท่ีทฤษฎี
เศรษฐศาสตร์ตัง้ข้อสมมติหรือไม่ ผู้สนใจสามารถศกึษาได้จาก Kessara Thanyalakpark and Thitithep Sitthiyot (2014, 
1-30) 



 
 

 

ผ ู้เ
ล่น

คน
ที่ 

1  ผู้ เล่นคนที่ 2 

 ร่วมมือ หักหลัง 

ร่วมมือ 3, 3 0, 5 
หักหลัง 5, 0 1, 1 

ท่ีมา: ตวัเลขกําหนดโดยผู้ เขียน 

 
 สําหรับการเลน่เกม prisoner’s dilemma แบบครัง้เดียว (one-shot game) ผู้ ดําเนินการทดลองได้
อธิบายและแสดงให้ผู้ เข้าร่วมการทดลองเห็นวา่ ไมว่า่อีกผู้ เลน่ฝ่ายหนึง่จะเลือกกลยทุธ์ใด ตวัผู้ เลน่เองจะได้
คะแนนมากกว่าถ้าตนเลือกท่ีจะหกัหลงั โดยกลยทุธ์หกัหลงันัน้เป็น dominant strategy ซึง่กลยทุธ์หกัหลงั
เป็นกลยทุธ์ท่ีผู้ เล่นทัง้คู่เลือกใช้ โดยทัง้คู่จะได้รับคะแนนคนละ 1 คะแนน กลยทุธ์ท่ีผู้ เล่นทัง้สองฝ่ายเลือก
หักหลงักันเองนีเ้ป็น Nash equilibrium กล่าวคือ ผู้ เล่นทัง้สองฝ่ายไม่มีแรงจูงใจท่ีจะเลือกใช้กลยุทธ์อ่ืน 

ทัง้นีภ้ายใต้เง่ือนไข T  R  P  S กลา่วคือ คะแนนท่ีได้จากการหกัหลงัจะต้องมากกวา่คะแนนท่ีได้จาก
การร่วมมือกัน ซึ่งจะต้องมากกว่าคะแนนท่ีได้รับจากการหกัหลงักนัเอง และต้องมากกว่าคะแนนท่ีได้รับ
จากการถกูหกัหลงั  
 สําหรับการเล่นเกม prisoner’s dilemma แบบเล่นซํา้ ๆ หลายครัง้โดยผู้ เล่นไม่ทราบว่าเกมจะ

สิน้สุดเม่ือใด (repeated game) นอกจากเง่ือนไข T  R  P  S แล้ว คะแนนท่ีได้จากการร่วมมือกัน
จะต้องมากกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนในกรณีท่ีหกัหลงัอีกฝ่ายหนึ่งได้กบัคะแนนในกรณีท่ีถกูอีกฝ่ายหนึ่งหกั

หลงัหรือ R  (T + S)/2 จงึจะทําให้ผู้ เลน่ทัง้สองฝ่ายมีแรงจงูใจท่ีจะร่วมมือกนั เน่ืองจากหากโดยเฉล่ียแล้ว
คะแนนในกรณีท่ีผู้ เลน่หกัหลงัอีกฝ่ายหนึ่งได้และคะแนนท่ีตนได้รับจากการถกูหกัหลงัมากกว่าคะแนนท่ีได้
จากการร่วมมือกนั ผู้ เลน่อาจไมมี่แรงจงูใจท่ีจะร่วมมือ  
 หลงัจากท่ีผู้ ดําเนินการทดลองอธิบายเกม prisoner’s dilemma แบบเล่นครัง้เดียว และเล่นซํา้ ๆ 
หลายครัง้โดยไม่ทราบว่าเกมจะจบเม่ือใดตามท่ีได้กลา่วข้างต้นแล้ว ผู้ ดําเนินการทดลองได้สอบทานความ
เข้าใจและให้ผู้ เข้าร่วมการทดลองตดัสนิใจวา่จะร่วมเลน่เกมหรือไมโ่ดยความสมคัรใจ ซึง่การทดลองจะใช้ผู้
เลน่ 6 กลุม่ กลุม่ละ 2 คน รวม 12 คน และมีการลองเลน่เกมรอบทดลองก่อนเลน่จริงโดยการทดลองในครัง้
นีกํ้าหนดให้มีการเล่น 30 ครัง้ แต่ผู้ ดําเนินการทดลองไม่ได้แจ้งให้ผู้ เข้าร่วมการทดลองทราบก่อนว่า 
ผู้ ดําเนินการทดลองจะมีการเลน่เกมทัง้หมด 30 ครัง้ 
 ก่อนเร่ิมทําการทดลอง ผู้ ดําเนินการทดลองได้แจกการ์ดให้กบัผู้ เข้าร่วมการทดลองแตล่ะคนจํานวน 
2 ใบ ใบท่ี 1 เขียนวา่ “ร่วมมือ” สว่นใบท่ี 2 เขียนวา่ “หกัหลงั”ผู้ ดําเนินการทดลองได้อธิบายกตกิาในการเลน่
เกมว่า ผู้ ดําเนินการทดลองจะนบัหนึ่งถึงสาม จากนัน้ให้ผู้ เข้าร่วมการทดลองแต่ละคนตดัสินใจว่าจะเลือก
ร่วมมือหรือวา่หกัหลงั หลงัจากตดัสนิใจเรียบร้อยแล้ว ให้ผู้ เข้าร่วมการทดลองแตล่ะคนย่ืนการ์ดมาข้างหน้า



 
 

โดยคว่ําการ์ดไว้ไม่ให้อีกฝ่ายหนึ่งทราบ จากนัน้ผู้ ดําเนินการทดลองจึงแจ้งให้ผู้ เข้าร่วมการทดลองหงาย
การ์ดท่ีตนเลือกพร้อมกนั แล้วดผูลว่าแตล่ะคนเลือกกลยทุธ์ใด หากทัง้คูเ่ลือกท่ีจะร่วมมือกนั ทัง้สองฝ่ายจะ
ได้คะแนนกนัไปคนละ 3 คะแนนหากฝ่ายหนึ่งเลือกร่วมมือแต่อีกฝ่ายหนึ่งเลือกหกัหลงั ฝ่ายท่ีเลือกร่วมมือ
จะได้ 0 คะแนน ฝ่ายท่ีเลือกหกัหลงัจะได้ 5 คะแนน หากทัง้คู่เลือกท่ีจะหกัหลงักนัเอง ทัง้สองฝ่ายจะได้คน
ละ 1 คะแนน ซึง่ผู้ เข้าร่วมการทดลองแต่ละคนสามารถมองเห็นคะแนนของตนและคะแนนท่ีผู้ เข้าร่วมการ
ทดลองอีกฝ่ายหนึง่ได้รับจากจอรับภาพโปรเจคเตอร์ 
 นอกจากนี ้ผู้ ดําเนินการทดลองยงัแจ้งให้ผู้ ร่วมการทดลองทัง้ 12 คนทราบว่า ผู้ ร่วมการทดลอง
สามารถส่งสายตาและสงัเกตพฤติกรรมหรือกลยุทธ์ของอีกฝ่ายหนึ่งได้ แต่ไม่อนุญาตให้มีการพูดคุยกัน
ระหว่างการเล่นเกม และหลังจากเล่นเกม prisoner’s dilemma แบบครัง้เดียวแล้ว จะเป็นการเล่นเกม 
prisoner’s dilemma แบบซํา้ ๆ โดยผู้ เข้าร่วมการทดลองไม่ทราบว่าเกมจะจบเม่ือใด โดยผู้ ดําเนินการ
ทดลองได้แจ้งให้ผู้ เข้าร่วมการทดลองทัง้ 12 คนสลบัคู ่ทัง้นีเ้พ่ือไมใ่ห้ทัง้สองฝ่ายมีอารมณ์และความรู้สกึทัง้
ในทางบวกหรือทางลบท่ีอาจมีผลกระทบต่อการตัดสินใจท่ีต่อเน่ืองมาจากการเล่นเกม prisoner’s 
dilemma แบบเลน่ครัง้เดียว และในระหวา่งการเลน่เกม prisoner’s dilemma แบบไมท่ราบวา่เกมจะสิน้สดุ
เม่ือใด ผู้ ดําเนินการทดลองได้แจ้งให้ผู้ ร่วมการทดลองเป็นระยะ ๆ ระหว่างการเลน่เกมว่า ให้ถือว่าผู้ เข้าร่วม
การทดลองอีกฝ่ายหนึง่คือเพ่ือน ซึง่ในการเลน่เกมในแตล่ะครัง้ ผู้ เข้าร่วมการทดลองอาจได้คะแนนมากกว่า
เพ่ือนบ้าง หรือน้อยกวา่เพ่ือนบ้าง ซึง่ก็ไมเ่ป็นไร แตข่อให้ผู้ เข้าร่วมการทดลองแตล่ะคนทําคะแนนให้ได้ดี ๆ4 
และเม่ือจบการเลน่เกมจะนบัคะแนนรวมของผู้ เข้าร่วมการทดลองทัง้สองเพ่ือเป็นคะแนนของกลุม่ โดยกลุม่
ท่ีได้คะแนนสงูสดุเป็นผู้ชนะ 
 ในการทดสอบว่าผู้ เข้าร่วมการทดลองแต่ละกลุ่มมีพฤติกรรมท่ีมีเหตผุลสอดคล้องกบัข้อสรุปท่ีได้
จากหลักการ prisoner’s dilemma หรือไม่นัน้ การศึกษานีพ้ิจารณาจากผลลัพธ์ท่ีได้จากการเล่นเกม 
กล่าวคือ ในกรณีของการเล่นเกมแบบครัง้เดียว (one-shot game) ข้อสรุปท่ีได้จากหลกัการ prisoner’s 
dilemma คือ หากผู้ เข้าร่วมการทดลองมีพฤติกรรมท่ีมีเหตุผลตามท่ีทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ตัง้ข้อสมมติ 
ผู้ เข้าร่วมการทดลองทัง้สองฝ่ายควรเลือกท่ีจะหกัหลงักนัเองและได้ผลตอบแทนคนละ 1 คะแนนทัง้ 6 กลุม่ 
สําหรับผลลัพธ์ท่ีได้จากการเล่นเกมแบบซํา้ ๆ โดยผู้ เข้าร่วมการทดลองไม่ทราบว่าเกมจะจบเม่ือใด 
(repeated game) ข้อสรุปท่ีได้จากหลกัการ prisoner’s dilemma คือ หากผู้ เข้าร่วมการทดลองเป็นผู้ ท่ีมี
เหตผุลตามท่ีทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ตัง้ข้อสมมต ิทัง้สองฝ่ายควรเลือกท่ีจะร่วมมือกนัตลอดทัง้ 30 ครัง้ โดยแต่
ละคนควรจะได้คะแนนรวม 90 คะแนน และคะแนนรวมของแตล่ะกลุม่ควรจะต้องเท่ากบั 180 คะแนนทัง้ 6
กลุม่ หากผลลพัธ์ของคะแนนท่ีได้จากการเลน่เกมของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากับ (1, 1) ในกรณีของการเล่นแบบ
ครัง้เดียว หรือคะแนนรวมของผู้ เข้าร่วมการทดลองแต่ละคนไม่เท่ากับ 90 คะแนน และคะแนนรวมของแต่
ละกลุม่ไม่เท่ากับ 180 คะแนนในกรณีท่ีเลน่แบบซํา้ ๆ โดยไมท่ราบวา่เกมจะสิน้สดุเม่ือใด แสดงวา่ผู้ เข้าร่วม

                                                            

     4ผู้ เขียนได้นําแนวคิดนีม้าจาก  Axelrod (1990, 110-113) 



 
 

การทดลองมีพฤตกิรรมไมส่อดคล้องกบัข้อสรุปท่ีได้จากหลกัการ prisoner’s dilemma หรือกลา่วอีกนยัหนึง่
ก็คือ ผู้ เข้าร่วมการทดลองไม่ได้มีพฤติกรรมท่ีมีเหตผุลตามท่ีทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ตัง้ข้อสมมติ นอกจากการ
ทดสอบว่าผู้ เข้าร่วมการทดลองแต่ละกลุ่มมีพฤติกรรมสอดคล้องกับข้อสรุปท่ีได้จากหลกัการ prisoner’s 
dilemma หรือไม่แล้ว การศกึษานีย้งัต้องการนําผลลพัธ์ท่ีได้จากการเลน่เกม prisoner’s dilemma แบบซํา้ 
ๆ โดยผู้ เข้าร่วมการทดลองไม่ทราบวา่เกมจะจบเม่ือใด มาใช้อธิบายวิวฒันาการความร่วมมือของผู้ เข้าร่วม
การทดลองในแต่ละกลุ่มและใช้เป็นตัวอย่างประกอบการวิเคราะห์การออกแบบนโยบายการจัดการ
ทรัพยากรท่ีมีการใช้ประโยชน์ร่วมกนั 
 สําหรับกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้สําหรับการทดลองในการศึกษานีเ้ป็นนิสิตปริญญาโท หลักสูตร
บริหารธุรกิจมหาบณัฑิต (นกับริหาร) คณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จํานวน 
12 ตวัอยา่งโดยทําการทดลองเม่ือวนัท่ี 24 มิถนุายน 2560 ในห้องเรียน 
 
3.ผลการทดลอง5 
  ผลการทดลองเล่นเกม prisoner’s dilemma แบบเล่นครัง้เดียว แสดงอยู่ในตารางท่ี 2 หาก
พิจารณาผลการทดลองตามท่ีปรากฏอยู่ในตารางท่ี 2 พบว่า จากทัง้หมด 6 กลุ่ม มี 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มท่ี 3  
กลุ่มท่ี 4 และกลุ่มท่ี 6 ท่ีมีพฤติกรรมสอดคล้องกบัข้อสรุปท่ีได้จากหลกัการ prisoner’s dilemma แบบเล่น
ครัง้เดียว กล่าวคือ ผู้ เข้าร่วมการทดลองแต่ละฝ่ายเลือกท่ีจะหกัหลงักนัเอง ส่วนอีก 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มท่ี 1 
กลุ่มท่ี 2 และกลุ่มท่ี 5 นัน้ ไม่ได้เลือกท่ีจะหกัหลงักันเอง โดยกลุ่มท่ี 1 และกลุ่มท่ี 5 เลือกท่ีจะร่วมมือกัน 
ในขณะท่ีกลุ่มท่ี 2 ตวัอย่างท่ี 3 เลือกท่ีจะร่วมมือ แต่ตวัอย่างท่ี 4 เลือกท่ีจะหกัหลงั ผลการทดลองนีแ้สดง
ให้เห็นว่า ไม่จําเป็นเสมอไปท่ีผู้เข้าร่วมการทดลองจะมีพฤติกรรมท่ีมีเหตุผลสอดคล้องกับข้อสรุปท่ีได้จาก
หลักการ prisoner’s dilemma แม้ว่าผู้เข้าร่วมการทดลองได้รับการอธิบายเก่ียวกับวิธีการวิเคราะห์ผลท่ีจะ
ได้รับจากเกม prisoner’s dilemma ก่อนล่วงหน้า และทราบว่าเป็นการพบกันคร้ังเดียวและไม่มีโอกาสท่ีจะ
เจอกันอีกในอนาคต6นอกจากนี ้หากพิจารณาจากจํานวนครัง้ของการเลือกร่วมมือและการเลือกหกัหลงั
รวมทัง้สิน้ 12 ครัง้ พบว่า มีการหกัหลงั 7 ครัง้ หรือประมาณร้อยละ 58 ในขณะท่ีอีก 5 ครัง้ หรือประมาณ
ร้อยละ 42 เป็นการร่วมมือ ผลการทดลองนีส้ะท้อนให้เห็นวา่ ในการเลน่แบบครัง้เดียว ผู้ เข้าร่วมการทดลอง
สว่นใหญ่เลือกท่ีจะหกัหลงั 

                                                            

     5สําหรับรายละเอียดอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัการทดลองนอกเหนือจากท่ีได้นําเสนออยู่ในบทความนี ้ผู้สนใจสามารถขอได้
จากผู้ เขียน 
     6ผู้ เขียนเคยทําการทดลองในลกัษณะนีห้ลายครัง้ในอดีต ผลการทดลองท่ีได้รับสอดคล้องกบัผลการทดลองในครัง้นีใ้น
แง่ท่ีว่า ไม่มีครัง้ใดท่ีผู้ เข้าร่วมการทดลองเลือกท่ีจะหกัหลงักนัเองทกุกลุ่ม อย่างน้อยมี 1 กลุ่มท่ีไม่เลือกหกัหลงักนัเอง ซึ่ง
เป็นการยืนยันว่า ไม่จําเป็นเสมอไปท่ีผลลัพธ์ของการเล่นเกม prisoner’s dilemma แบบเล่นครัง้เดียวจะเป็น Nash 
equilibrium แม้ว่าผู้ เข้าร่วมการทดลองจะทราบมาก่อนก็ตามว่า ถ้าพบกนัครัง้เดียวและไม่มีโอกาสเจอกนัอีกในอนาคต 
ผู้ เข้าร่วมการทดลองท่ีมีเหตผุลตามท่ีทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ตัง้ข้อสมมติแตล่ะคนควรเลือกท่ีจะหกัหลงั 



 
 

ตารางท ี่ 2 ผลการทดลองเกม prisoner’s dilemma กรณีเลน่ครัง้เดียว (one-shot game) 
กลุ่มที ่1 กลุ่มที ่2 กลุ่มที ่3 กลุ่มที ่4 กลุ่มที ่5 กลุ่มที ่6 

ตวัอย่าง
ท ี่1 

ตวัอย่าง
ท ี่ 2 

ตวัอย่าง
ท ี่ 3 

ตวัอย่าง
ท ี่ 4 

ตวัอย่าง
ท ี่ 5 

ตวัอย่าง
ท ี่ 6 

ตวัอย่าง
ท ี่ 7 

ตวัอย่าง
ท ี่ 8 

ตวัอย่าง
ท ี่ 9 

ตวัอย่าง
ท ี่ 10 

ตวัอย่าง
ท ี่ 11 

ตวัอย่าง
ท ี่ 12 

3 3 0 5 1 1 1 1 3 3 1 1 

ท่ีมา: รวบรวมและวิเคราะห์โดยผู้ เขียน 
 สําหรับผลการทดลองเล่นเกม prisoner’s dilemma กรณีผู้ เข้าร่วมการทดลองไม่ทราบว่าเกมจะ
สิน้สดุเม่ือใดนัน้ แสดงอยูใ่นตารางท่ี 3 และในแผนภาพท่ี 1 ผลการทดลองพบวา่ มีเพียง 3 กลุม่จาก 6 กลุม่ 
ได้แก่ กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 3 และกลุ่มท่ี 4 ท่ีมีพฤติกรรมท่ีมีเหตุผลตามข้อสมมติของทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ 
สอดคล้องกบัข้อสรุปท่ีได้จากหลกัการ prisoner’s dilemma แบบไม่ทราบว่าเกมจะจบเม่ือใด ซึง่ผู้ เข้าร่วม
การทดลองแต่ละคนเลือกท่ีจะร่วมมือกันทุกครัง้จากการเล่นทัง้หมดจํานวน 30 ครัง้ ทําให้ผู้ เข้าร่วมการ
ทดลองแต่ละคนได้คะแนนกันไปคนละ 90 คะแนน โดยมีคะแนนเฉลี่ยสะสม (average cumulative 
payoff) และคะแนนรวมของกลุ่มเท่ากับ 90 คะแนน และ 180 คะแนน ตามลําดบั ในขณะท่ีอีก 3 กลุ่ม 

ได้แก่ กลุ่มท่ี 2  กลุ่มท่ี 5 และกลุ่มท่ี 6 ผู้เข้าร่วมการทดลองมีพฤติกรรมท่ีไม่มีเหตุผลตามข้อสมมติของ
ทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ โดยแสดงพฤติกรรมท่ีหลากหลาย กล่าวคือ มีท้ังร่วมมือและหักหลัง ไม่ได้ร่วมมือกัน
ทุกคร้ังแม้ว่าผู้เข้าร่วมการทดลองจะได้รับการอธิบายรายละเอียดเก่ียวกับแนวทางในการวิเคราะห์และ
ทราบผลท่ีจะได้รับจากเกม prisoner’s dilemma ก่อนท่ีจะทําการทดลองจริงว่า ตามหลักการแล้วควร
ร่วมมือกันโดยกลุม่ท่ี 2 ตวัอยา่งท่ี 4 ได้ 75 คะแนน ตวัอยา่งท่ี 5 ได้ 65 คะแนน คะแนนเฉล่ียสะสมของกลุม่
เท่ากับ 70 คะแนน และคะแนนรวมเท่ากับ 140 คะแนน สําหรับกลุ่มท่ี 5 ตัวอย่างท่ี 10 ได้ 78 คะแนน 
ในขณะท่ีตวัอย่างท่ี 11 ได้ 98 คะแนน โดยกลุ่มท่ี 5 มีคะแนนเฉล่ียสะสมเท่ากบั 88 คะแนน และคะแนน
รวมเท่ากบั 176 คะแนน สว่นกลุม่ท่ี 6 ตวัอย่างท่ี 12 ได้ 76 คะแนนตวัอยา่งท่ี 1 ได้ 81 คะแนน โดยคะแนน
เฉล่ียสะสมเท่ากบั 78.5 คะแนน และคะแนนรวมของกลุ่มท่ี 6 เท่ากบั 157 คะแนนและหากนบัจํานวนครัง้
ของการเลือกร่วมมือและการเลือกหกัหลงัท่ีผู้ เข้าร่วมการทดลองทัง้ 12 รายเลือก พบว่า จากทัง้หมด 360 
ครัง้ มีการเลือกร่วมมือรวมทัง้สิน้ 311 ครัง้ หรือประมาณร้อยละ 86 ในขณะท่ีเลือกหกัหลงัรวมทัง้สิน้ 49 
ครัง้ หรือประมาณร้อยละ 14 ผลการศกึษานีส้ะท้อนให้เห็นวา่ ผู้ เข้าร่วมการทดลองเลือกร่วมมือมากกวา่หกั
หลงั หากไม่ทราบว่าเกมจะสิน้สดุเม่ือใด ตรงกนัข้ามกบัผลการทดลองท่ีได้จากการเล่นครัง้เดียวท่ีจํานวน
ครัง้ของการเลือกหกัหลงัมีมากกวา่จํานวนครัง้ของการเลือกร่วมมือ 

 
 
 
 
ตารางท ี่ 3 ผลการทดลองเกม prisoner’s dilemma กรณีผู้ เข้าร่วมการทดลองไมท่ราบวา่เกมจะสิน้สดุเม่ือใด 

(repeated game) 



 
 

 
ครัง้ท ี่ 

กลุ่มที ่1 กลุ่มที ่2 กลุ่มที ่3 กลุ่มที ่4 กลุ่มที ่5 กลุ่มที ่6 
ตวัอย่าง
ท ี่ 2 

ตวัอย่าง
ท ี่ 3 

ตวัอย่าง
ท ี่ 4 

ตวัอย่าง
ท ี่ 5 

ตวัอย่าง
ท ี่ 6 

ตวัอย่าง
ท ี่ 7 

ตวัอย่าง
ท ี่ 8 

ตวัอย่าง
ท ี่ 9 

ตวัอย่าง
ท ี่ 10 

ตวัอย่าง
ท ี่ 11 

ตวัอย่าง
ท ี่ 12 

ตวัอย่าง
ท ี่ 1 

1 3 3 3 3 3 3 3 3 0 5 3 3 
2 3 3 3 3 3 3 3 3 0 5 3 3 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 5 0 
8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 5 0 
9 3 3 0 5 3 3 3 3 3 3 0 5 
10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 0 5 
11 3 3 5 0 3 3 3 3 3 3 5 0 
12 3 3 5 0 3 3 3 3 3 3 0 5 
13 3 3 5 0 3 3 3 3 3 3 0 5 
14 3 3 0 5 3 3 3 3 3 3 0 5 
15 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 5 0 
16 3 3 1 1 3 3 3 3 0 5 3 3 
17 3 3 1 1 3 3 3 3 0 5 3 3 
18 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 
19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 0 5 
20 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 5 0 
21 3 3 0 5 3 3 3 3 3 3 1 1 
22 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 
23 3 3 5 0 3 3 3 3 3 3 3 3 
24 3 3 0 5 3 3 3 3 3 3 3 3 
25 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 
26 3 3 5 0 3 3 3 3 3 3 0 5 
27 3 3 5 0 3 3 3 3 3 3 1 1 
28 3 3 0 5 3 3 3 3 3 3 5 0 
29 3 3 5 0 3 3 3 3 3 3 0 5 
30 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 5 0 
รวม 90 90 75 65 90 90 90 90 78 98 76 81 

คะแนน
กลุ่ม 

180 140 180 180 176 157 

 
 ท่ีมา: รวบรวมและวิเคราะห์โดยผู้ เขียน 



แผนภาพที่ 1 คะแนนสะสมท่ีผู้ เข้าร่วมการทดลองแตล่ะฝ่ายได้รับ (individual cumulative payoff) และ
คะแนนสะสมเฉล่ียของกลุม่ (group average cumulative payoff) จากการเลน่เกม prisoner’s dilemma 

กรณีผู้ เข้าร่วมการทดลองไมท่ราบวา่เกมจะสิน้สดุเม่ือใด (repeated game) 
 

กลุ่มที ่1 

 
 
 

กลุ่มที ่2 

 
 
 
 
 

 
 

 
 



 
 

แผนภาพที่ 1 คะแนนสะสมท่ีผู้ เข้าร่วมการทดลองแตล่ะฝ่ายได้รับ (individual cumulative payoff) และ
คะแนนสะสมเฉล่ียของกลุม่ (group average cumulative payoff) จากการเลน่เกม prisoner’s dilemma 

กรณีผู้ เข้าร่วมการทดลองไมท่ราบวา่เกมจะสิน้สดุเม่ือใด (repeated game) (ตอ่) 
 

กลุ่มที ่3 

 
 
 

กลุ่มที ่4 

 
 

 
 
 

 



 
 

แผนภาพที่ 1 คะแนนสะสมท่ีผู้ เข้าร่วมการทดลองแตล่ะฝ่ายได้รับ (individual cumulative payoff) และ
คะแนนสะสมเฉล่ียของกลุม่ (group average cumulative payoff) จากการเลน่เกม prisoner’s dilemma 

กรณีผู้ เข้าร่วมการทดลองไมท่ราบวา่เกมจะสิน้สดุเม่ือใด (repeated game) (ตอ่) 
 

กลุ่มที ่5 

 
 

 
กลุ่มที ่6 

 
 
 
 
 จากผลการทดลองดงักลา่วแสดงให้เห็นว่า วิวฒันาการของพฤติกรรมความร่วมมือของแตล่ะกลุ่ม
มีทัง้เหมือนกนัและแตกต่างกนั7 และไม่จําเป็นเสมอไปท่ีผู้เข้าร่วมการทดลองในเกม prisoner’s dilemma 
                                                            

       7วิวัฒนาการของความร่วมมือท่ีเหมือนหรือแตกต่างกันของแต่ละกลุ่มท่ีได้รับจากการศึกษาในครัง้นีต้ัง้อยู่บน
สมมติฐานของการวิเคราะห์ว่า ผู้ เข้าร่วมการทดลองแต่ละคนเป็น Homo sapiens ซึ่งมีอิสระในการตัดสินใจว่าตนจะ



 
 

แบบไม่ทราบว่าเกมจะส้ินสุดเม่ือใดจะแสดงพฤติกรรมท่ีมีเหตุผลตามข้อสมมติของทฤษฎีเศรษฐศาสตร์
โดยเลือกร่วมมือกันทุกคร้ัง8ท้ังน้ี แม้ว่าผู้เข้าร่วมทําการทดลองจะทราบก่อนล่วงหน้าก็ตามว่า ตามหลักการ

แล้ว ควรร่วมมือกันในกรณีท่ีไม่ทราบว่าความสัมพันธ์จะส้ินสุดเม่ือใด สิ่งท่ีน่าสนใจอีกประการหนึ่งก็คือ 
แม้วา่ผู้ ดําเนินการทดลองได้แจ้งให้ผู้ เข้าร่วมการทดลองทกุคนทราบเป็นระยะ ๆ วา่ ผู้ เข้าร่วมการทดลองอีก
ฝ่ายหนึ่งท่ีอยู่ในกลุ่มเดียวกนัเป็นเพ่ือน ซึง่ผู้ เข้าร่วมการทดลองอาจได้คะแนนมากกว่าเพ่ือนบ้างหรือน้อย
กว่าเพ่ือนบ้างก็ไม่เป็นไร แตข่อให้ผู้ เข้าร่วมการทดลองแตล่ะคนทําคะแนนของตนให้ได้ดี ๆ และสดุท้ายจะ
มาพิจารณาคะแนนรวมของแต่ละกลุ่ม แต่ก็ยงัมีผู้ เข้าร่วมการทดลองในกลุ่มท่ี 2  กลุ่มท่ี 5 และกลุ่มท่ี 6 
เลือกท่ีจะหกัหลงัเพ่ือนหลายครัง้ โดยในกลุม่ท่ี 2 หลงัจากท่ีร่วมมือกนัมาตลอด 8 ครัง้แรก ตวัอย่างท่ี 4 ได้
หกัหลงัตวัอย่างท่ี 3 ในครัง้ท่ี 9 จากนัน้มา มีการร่วมมือกนัเพียง 3 ครัง้จาก 22 ครัง้เท่านัน้ ในจํานวนครัง้ท่ี
เหลือ ไม่ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งถกูหกัหลงั ก็หกัหลงักนัเอง ซึง่ผลการทดลองท่ีได้จากกลุม่ท่ี 2 นี ้อาจอธิบายได้วา่ 
การท่ีผู้ เข้าร่วมการทดลองฝ่ายหนึง่เลือกหกัหลงั หลงัจากท่ีร่วมมือกนัมาตลอดนัน้ สง่ผลให้ทัง้สองฝ่ายขาด
ความไว้เนือ้เช่ือใจซึง่กนัและกนั สงัเกตได้จากการท่ีหกัหลงักนัไปมาและการหกัหลงักนัเอง สง่ผลให้กลุ่มท่ี 
2 ได้คะแนนรวมน้อยท่ีสุด นอกจากนี  ้หากพิจารณาคะแนนสะสมเฉล่ีย (group average cumulative 
payoff) ท่ีกลุม่ท่ี 2 ได้รับ พบวา่มีคา่เท่ากบั 70 คะแนนเท่านัน้ (โปรดดแูผนภาพท่ี 1 ประกอบ) 
 กลุม่ท่ีได้คะแนนน้อยลําดบัถดัมา ได้แก่ กลุม่ท่ี 6 ซึง่หากพิจารณาผลการทดลองในตารางท่ี 3 และ
ในแผนภาพท่ี 2 พบว่า ทัง้สองฝ่ายมีการร่วมมือกนัเป็นระยะ ๆ ในครัง้ท่ี 1 ถึง 6 ถดัมาเป็นครัง้ท่ี 16 ถึง 18 
และสดุท้ายครัง้ท่ี 22 ถึง 25 รวมทัง้หมด 13 ครัง้ ซึง่ไม่ถึงคร่ึงหนึ่งของจํานวนครัง้ท่ีเล่น ท่ีเหลือเป็นการหกั
หลงักันไปหกัหลงักันมา สะท้อนให้เห็นถึงความไม่ไว้วางใจซึ่งกันและกันเช่นเดียวกัน นอกจากนีผ้ลการ
ทดลองของกลุม่ท่ี 6 ในครัง้ท่ี 17 ถึง 20 แสดงให้เห็นถึงเง่ือนไขของแนวโน้มท่ีทําให้ทัง้สองฝ่ายร่วมมือกนัใน

                                                            

เลือกใช้กลยุทธ์ใด ดังนัน้ผลลพัธ์ท่ีได้จากการเล่นซํา้ ๆ โดยไม่ทราบว่าเกมจะสิน้สุดเม่ือใดจึงมีได้หลากหลาย และไม่
จําเป็นต้องเป็นผลลพัธ์ท่ีเป็นดลุภาพแบบสมบรูณ์ในเกมย่อย (subgame perfect equilibrium outcome) ซึง่ผลการศกึษา
ในครัง้นีมี้ความแตกต่างจากผลลพัธ์ท่ีได้จากการเล่นเกม infinitely repeated prisoner’s dilemma ท่ีเป็นดลุยภาพแบบ
สมบูรณ์ในเกมย่อย (subgame perfect equilibrium outcome) ตามท่ีได้อธิบายไว้ใน Fudenberg and Tirole (1991, 
110-113) และใน Schecter and Gintis (2016, 163-168) ซึ่งวิ เคราะห์บนสมมติฐานว่า ผู้ เล่นแต่ละคนเป็น Homo 

economicus (หรือเป็น artificial intelligence with deep learning) ท่ีมีความสามารถในการจดจําผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้แต่ละ
ครัง้ในอดีตจากการเล่นเกมได้ทัง้หมด มีการมองไกลไปในอนาคต (far-sighted) มีความคงเส้นคงวา (consistent) และมี
การคํานวณมลูค่าปัจจบุนัของผลตอบแทนท่ีคาดหวงั (calculating present value of expected payoffs) ด้วย discount 
factor   ท่ีมีคา่เดียวกนัเหมือนกนัหมดทกุคนโดยผลลพัธ์ท่ีเป็นดลุยภาพแบบสมบรูณ์ในเกมยอ่ยนัน้อาจมีได้หลายรูปแบบ 
(different subgame perfect equilibrium outcomes) ขึน้อยูก่บัคา่ discount factor  วา่มีคา่เทา่ใด 
       8เช่นเดียวกบัท่ีได้กล่าวไว้ในเชิงอรรถท่ี 6 ผู้ เขียนเคยทําการทดลอง prisoner’s dilemma แบบไม่ทราบว่าเกมสิน้สดุ
เม่ือใดหลายครัง้ในอดีต ผลการทดลองท่ีได้รับมีความสอดคล้องกบัผลการทดลองในครัง้นี ้กลา่วคือ ในแต่ละครัง้ท่ีทําการ
ทดสอบ มีอย่างน้อย 1 กลุ่มท่ีไม่ร่วมมือกนัตลอด 30 ครัง้ ซึ่งไม่เป็นไปตามข้อสรุปท่ีได้จากหลกัการ prisoner’s dilemma 
ท่ีวา่ ทัง้สองฝ่ายควรร่วมมือกนั 



 
 

เกม prisoner’s dilemma กรณีผู้ เล่นไม่ทราบว่าเกมจะจบเม่ือใด กล่าวคือ โดยเฉล่ียแล้วผลตอบแทนท่ีได้
จากการร่วมมือจะต้องมากกว่าผลตอบแทนท่ีได้รับจากการหกัหลงัอีกฝ่ายหนึ่งได้บวกกับผลตอบแทนท่ี

ได้รับจากการถกูอีกฝ่ายหนึง่หกัหลงัหรือ R  (T + S)/2 ทัง้นีส้งัเกตได้จากครัง้ท่ี 17 และ 18 ทัง้คูเ่ลือกท่ีจะ
ร่วมมือกนัและได้กนัไปครัง้ละ 3 คะแนน ในขณะท่ีครัง้ท่ี 19 และ 20 แต่ละฝ่ายหกัหลงัอีกฝ่ายหนึ่งได้และ
ถกูอีกฝ่ายหนึ่งหกัหลงั ส่งผลให้คะแนนเฉล่ียในครัง้ท่ี 19 และ 20 ของทัง้คู่ เท่ากบั 2.5 ซึ่งน้อยกว่า 3 โดย
คะแนนเฉล่ียสะสมของกลุม่ท่ี 6 มีคา่เท่ากบั 78.5 คะแนน 
 สําหรับกลุ่มท่ี 5 ผลการทดลองตามท่ีปรากฏอยู่ในตารางท่ี 3 แสดงให้เห็นว่า ตวัอย่างท่ี 10 เลือก
ร่วมมือทุกครัง้ เน่ืองจากคะแนนท่ีได้รับคือ 3 กับ 0 ในขณะท่ีตวัอย่างท่ี 11 เลือกร่วมมือ 26 ครัง้ และหกั
หลงัตวัอย่างท่ี 10 สองครัง้ติดต่อกนัในครัง้ท่ี 1 และ 2 และครัง้ท่ี 16 และ 17  โดยคะแนนเฉล่ียสะสมของ
กลุ่มท่ี 5 มีค่าเท่ากบั 88 คะแนน (โปรดดแูผนภาพท่ี 1 ประกอบ) นอกจากนี ้สิ่งหนึ่งท่ีสามารถอธิบายได้
จากผลการทดลองในครัง้นีก็้คือ หากมีฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งหรือทัง้สองฝ่ายเลือกท่ีจะหกัหลงั หลงัจากท่ีมีการ
ร่วมมือติดต่อกนัหลายครัง้ อย่างในกรณีของกลุ่มท่ี 25 และ 6 ซึง่ (Axelrod 1990, 110) ได้ตัง้ข้อสงัเกตว่า 
ผู้ เล่นแต่ละฝ่ายท่ีเลือกหกัหลงัอาจมองสถานการณ์เป็น zero-sum game กล่าวคือ ถ้าฝ่ายหนึ่งได้อีกฝ่าย
หนึง่ต้องเสีย ในขณะท่ี prisoner’s dilemma เป็น non-zero-sum game  
 
4. สรุปผลการศึกษาและการนําผลการทดลองไปใช้เป็นตัวอย่างประกอบการออกแบบนโยบายที่
เกี่ยวข้องกับการจัดการทรัพยากรท ี่มีการใช้ ร่วมกัน 
 

 ในการออกแบบนโยบายท่ีเก่ียวข้องกับทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกันผู้ กําหนดนโยบายจําเป็นท่ี
จะต้องมีความเข้าใจในพฤติกรรมของประชาชนและผู้ มีสว่นได้เสียท่ีเก่ียวข้อง ก่อนท่ีจะออกนโยบายเพ่ือใช้
สําหรับการกํากบัดแูลและรักษาทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนั การศกึษานีเ้ลือกใช้การทดลองในระบบปิดเพ่ือ
ทดสอบพฤติกรรมเก่ียวกับความมีเหตุผลของกลุ่มตัวอย่างว่าเป็นไปตามข้อสรุปท่ีได้จากหลักการ 
prisoner’s dilemma หรือไม่ โดยแบง่ศกึษาออกเป็น 2 กรณีด้วยกนั กลา่วคือ กรณีเลน่ครัง้เดียว และกรณี
ท่ีผู้ เข้าร่วมการทดลองไมท่ราบวา่เกมจะสิน้สดุเม่ือใด และใช้ผลการทดลองในกรณีการเลน่ซํา้ ๆ ท่ีผู้ เข้าร่วม
การทดลองไมท่ราบวา่เกมจะสิน้สดุเม่ือใดเป็นตวัอยา่งแสดงให้เห็นวา่ การวิเคราะห์การออกแบบนโยบายท่ี
เก่ียวข้องกบัการจดัการทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนัผู้ กําหนดนโยบายจําเป็นท่ีจะต้องเข้าใจพฤติกรรมของผู้
ท่ีมีสว่นเก่ียวข้องในการใช้ทรัพยากรนัน้ก่อนท่ีจะออกแบบและนํานโยบายไปใช้จริงในทางปฏิบตั ิ
 ผลการศกึษาสรุปได้ว่า ในกรณีการเล่นครัง้เดียว กลุ่มตวัอย่าง 3 กลุ่มจาก 6 กลุ่มมีพฤติกรรมท่ีมี
เหตผุลสอดคล้องกบัข้อสรุปท่ีได้จากหลกัการ prisoner’s dilemma กล่าวคือ ทัง้สองฝ่ายเลือกท่ีจะหกัหลงั
กนัเอง ในขณะท่ีอีก 3 กลุม่ท่ีเหลือนัน้ มี 2 กลุม่ท่ีทัง้สองฝ่ายเลือกร่วมมือกนั และอีก 1 กลุม่ ฝ่ายหนึง่เลือก
ร่วมมือ อีกฝ่ายหนึง่เลือกท่ีจะหกัหลงั ซึง่ไมส่อดคล้องกบัข้อสมมตขิองทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ท่ีกลา่ววา่มนษุย์
ท่ีมีเหตผุลควรเลือกกลยทุธ์หกัหลงั หลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีได้จากทดลองในคร้ังน้ีแสดงให้เห็นว่า ไม่จําเป็น



 
 

เสมอไปท่ีพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมการทดลองจะสอดคล้องกับข้อสรุปท่ีได้จากหลักการ prisoner’s 
dilemma ท่ีกล่าวว่า ท้ังคู่ควรเลือกท่ีจะหักหลังกันเอง นอกจากนีก้ารศกึษานีพ้บวา่ กลุม่ตวัอย่างสว่นใหญ่
เลือกท่ีจะหกัหลงัในการเลน่แบบครัง้เดียว 
 สําหรับผลการศกึษากรณีท่ีผู้ เข้าร่วมการทดลองไมท่ราบวา่เกมจะสิน้สดุเม่ือใดซึง่สะท้อนให้เห็นถึง
วิวฒันาการของความร่วมมือนัน้ พบว่า มี 3 กลุ่มแสดงพฤติกรรมท่ีมีเหตผุลตามท่ีทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ตัง้
ข้อสมมตโิดยเลือกร่วมมือกนัตลอดตัง้แตต้่นจนจบเกมซึง่เป็นไปตามหลกัการ prisoner’s dilemma ท่ีกลา่ว
ว่า ในกรณีท่ีทัง้สองฝ่ายไม่ทราบว่าเกมจะสิน้สดุเม่ือใด ทัง้สองฝ่ายควรเลือกท่ีจะร่วมมือกนั อย่างไรก็ดี มี
อีก 3 กลุ่มท่ีผลการทดสอบไม่สอดคล้องกับข้อสรุปท่ีได้จากหลกัการ prisoner’s dilemma โดยผู้ เข้าร่วม
การทดลองในแตล่ะกลุม่มีทัง้ร่วมมือกนั หกัหลงัอีกฝ่ายหนึง่ โดนอีกฝ่ายหนึง่หกัหลงั และหกัหลงักนัเอง ซึง่
ไม่สอดคล้องกับข้อสมมติของทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ท่ีกล่าวว่า มนุษย์ท่ีมีเหตุผลควรเลือกท่ีจะร่วมมือกัน 
การศึกษานีย้งัพบด้วยว่า จํานวนครัง้ของการเลือกร่วมมือมีมากกว่าการเลือกหกัหลงั ในกรณีท่ีผู้ เข้าร่วม
การทดลองไม่ทราบว่าเกมจะสิน้สดุเม่ือใด หลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีได้จากการทดลองในคร้ังน้ีแสดงให้เห็น
ว่า ไม่จําเป็นเสมอไปท่ีพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมการทดลองจะเป็นไปตามท่ีทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ต้ังข้อสมมติ
ว่ามนุษย์เป็นผู้ท่ีมีเหตุผลสอดคล้องกับข้อสรุปท่ีได้จากหลักการ prisoner’s dilemma ท่ีผู้เข้าร่วมการ
ทดลองท้ังสองฝ่ายควรเลือกท่ีจะร่วมมือกันทุกคร้ังในกรณีท่ีไม่ทราบว่าเกมจะส้ินสุดเม่ือใด9 
 ผลการทดลองเล่นเกม prisoner’s dilemma กรณีท่ีผู้ เข้าร่วมการทดลองไม่ทราบว่าเกมจะสิน้สดุ
เม่ือใดท่ีได้รับจากการศึกษาในครัง้นี ้สามารถนําไปใช้เป็นตวัอย่างประกอบการวิเคราะห์การออกแบบ
นโยบายท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกันได้ เน่ืองจากการใช้ทรัพยากรดังกล่าวมี
ลกัษณะเช่นเดียวกับการเล่นเกม prisoner’s dilemma ท่ีผู้ เข้าร่วมการทดลองในแต่ละกลุ่มไม่ทราบก่อน
ล่วงหน้าว่าเกมจะสิน้สดุเม่ือใด หากเปรียบประชาชนและ/หรือธุรกิจเป็นเสมือนผู้ เข้าร่วมการทดลองแตล่ะ
ฝ่ายในเกม prisoner’s dilemma และชุมชนเป็นเสมือนแต่ละกลุ่มซึ่งประชาชนและ/หรือธุรกิจในแต่ละ
ชมุชนอาจมีพฤติกรรม วิถีชีวิตความเป็นอยู่ ขนบธรรมเนียมประเพณี บรรทดัฐานทางสงัคม และวิธีการใน
การดําเนินธุรกิจท่ีแตกต่างกนั นอกจากนีส้ภาพแวดล้อมและภมูิประเทศในแต่ละชมุชนหรือพืน้ท่ีก็มีความ
แตกตา่งกนั หากพฤติกรรมของประชาชนและ/หรือธุรกิจในชมุชนเป็นเสมือนกลุ่มท่ี 1  กลุม่ท่ี 3 และกลุม่ท่ี 
4 ผู้ กําหนดนโยบายอาจไม่ต้องทําอะไรมากหรืออาจไม่ต้องทําอะไรเลย เน่ืองจากประชาชนและ/หรือธุรกิจ
ท่ีอยู่ในชุมชนเหล่านีมี้ความร่วมมือกนั สําหรับชุมชนท่ี 5 ผู้ กําหนดนโยบายอาจต้องทําการศึกษาเพิ่มเติม

                                                            

     9ผู้ เขียนขอตัง้ข้อสงัเกตเพิ่มเติมว่า การท่ีทฤษฎีเศรษฐศาสตร์สมมติให้มนษุย์ทกุคนเป็นผู้ ท่ีมีเหตผุลเปรียบเสมือนการ
สมมติว่า หงส์ทุกตัวมีสีขาว หากหลกัฐานเชิงประจักษ์แสดงให้เห็นว่า หงส์ทุกตัวไม่ได้มีสีขาวเสมอไป แต่มีสีดําก็ได้ ก็
น่าจะมีนัยเพียงพอท่ีทําให้นักวิทยาศาสตร์ต้องคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างหงส์สีขาวกับหงส์สีดํา เช่นเดียวกัน หาก
หลกัฐานเชิงประจกัษ์แสดงให้เห็นว่า มนษุย์ทุกคนไม่ได้มีเหตผุลตามท่ีทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ตัง้ข้อสมมติ ท้ังน้ีไม่ว่ากลุ่ม
ตัวอย่างท่ีทําการทดสอบจะมีจํานวนเท่าใดก็น่าจะมีนัยเพียงพอท่ีทําให้นักเศรษฐศาสตร์ควรต้องเร่ิมตระหนักและให้
ความสําคญัถงึความแตกตา่งในพฤติกรรมของมนษุย์ 



 
 

ว่า การหกัหลงัท่ีเกิดขึน้ 2 ครัง้ติดกนั ซึง่เกิดขึน้ในระยะเวลาท่ีห่างกนัเกิดจากสาเหตใุด การหกัหลงันัน้เกิด
จากการตัง้ใจหรือไม่ เพราะในภาพรวมแล้ว ประชาชนและ/หรือธุรกิจท่ีอยู่ในชุมชนท่ี 5 มีการร่วมมือท่ีดี 
แม้วา่จะไมร่่วมมือกนัตลอดอยา่งชมุชนท่ี 1 ชมุชนท่ี 3 และชมุชนท่ี 4 ก็ตาม  
 สําหรับชมุชนท่ี 2 และชมุชนท่ี 6 การออกแบบนโยบายการจดัการทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนัอาจ
มีความยุ่งยากและซบัซ้อนมากกว่าชุมชนท่ี 1  ชุมชนท่ี 3  ชุมชนท่ี 4 และชุมชนท่ี 5 เน่ืองจากประชาชน
และ/หรือธุรกิจท่ีอยู่ในชมุชนทัง้สองไม่คอ่ยมีความร่วมมือกนั ซึง่มีสาเหตมุาจากการขาดความไว้เนือ้เช่ือใจ
ซึ่งกนัและกนั สงัเกตได้จากทัง้สองชมุชนมีการร่วมมือกนัมาตลอดในช่วงแรกจนกระทัง่มีฝ่ายหนึ่งหกัหลงั
อีกฝ่ายหนึง่ได้ จากนัน้จะเห็นความแตกแยกระหวา่งผู้ เข้าร่วมการทดลองภายในกลุม่ท่ีหกัหลงักนัไปมาและ
หกัหลงักนัเอง แม้ว่าในบางครัง้ ผู้ เข้าร่วมการทดลองฝ่ายหนึ่งยอมให้อภยัแต่กลบัถกูอีกฝ่ายหนึ่งหกัหลงั 
หรือผู้ เข้าร่วมการทดลองทัง้สองฝ่ายให้อภยักนัโดยเลือกร่วมมือ แตก่ารร่วมมือนัน้อยูไ่ด้ไมน่านเพียง 2 ถึง 3 
ครัง้ เน่ืองจากมีผู้ เข้าร่วมการทดลองฝ่ายหนึ่งหกัหลงั ทําให้ความสมัพนัธ์ยิ่งแย่ลงมากขึน้ ผลการทดลอง
ของชุมชนท่ี 2 และ ชุมชนท่ี 6 นี ้แสดงให้เห็นว่า การท่ีประชาชนและ/หรือธุรกิจท่ีอยู่ในชุมชนท่ีมีความ
แตกแยกจะกลบัมาคืนดีและร่วมมือกนัใหม่นัน้ เป็นสิ่งท่ีค่อนข้างลําบากและอาจต้องใช้ระยะเวลาในการ
สร้างความไว้เนือ้เช่ือใจให้เกิดขึน้ภายในสังคมและชุมชน ดังนัน้นโยบายท่ีจะนํามาใช้ในการจัดการ
ทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนัไมค่วรเป็นนโยบายท่ีใช้กบัชมุชนท่ี 1  ชมุชนท่ี 3  ชมุชนท่ี 4  หรือชมุชนท่ี 5  
 ในขณะท่ีการกําหนดนโยบายสาธารณะท่ีเก่ียวข้องกบัทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกนัท่ีมีผลกระทบตอ่
สิ่งแวดล้อมส่วนใหญ่ในปัจจุบนั มกัเป็นการออกกฎหมายมาใช้บงัคบัให้ประชาชนและ/หรือธุรกิจปฏิบตัิ
ตามเหมือนกนัหมดในทกุพืน้ท่ี ผลการศึกษาน้ีช้ีให้เห็นว่า ผู้ดําเนินนโยบายควรตระหนักถึงความแตกต่าง
ของประชาชนและ/หรือธุรกิจ และควรมีการศึกษาพฤติกรรมของประชาชน ธุรกิจ รวมท้ังผู้ท่ีมีส่วนเก่ียวข้อง
ก่อน แล้วจึงค่อยออกแบบนโยบายท่ีเก่ียวข้องกับทรัพยากรท่ีมีการใช้ร่วมกันให้มีความสอดคล้องกับ
พฤติกรรม วิถีชีวิตความเป็นอยู่ ขนบธรรมเนียมประเพณี และบรรทัดฐานทางสังคมของชุมชนน้ัน  ๆซ่ึงอาจ
ไม่ได้มีเหตุผลตามท่ีทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ต้ังข้อสมมติเสมอไปการออกแบบนโยบายสาธารณะท่ีคํานึงถึง
ความแตกต่างของพฤติกรรมของประชาชนและ/หรือธุรกิจในแต่ละพืน้ท่ี และพยายามสร้างสิ่งแวดล้อม 
บรรทดัฐานทางสงัคม รวมทัง้แรงจูงใจให้ประชาชนและ/หรือธุรกิจช่วยกนัดแูลรักษาทรัพยากรท่ีมีการใช้
ประโยชน์ร่วมกันด้วยความสมคัรใจ น่าจะเป็นวิธีท่ีดีกว่าการออกกฎหมาย เพราะโดยธรรมชาติแล้วไม่
น่าจะมีผู้ใดชอบการถกูบงัคบั 
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