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บทคดัย่อ 

การศกึษาครัง้นี้มวีตัถุประสงค์เพื่อสรา้งแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ของการตดัสนิใจเปิดเผยความเครยีด
ของวยัรุ่นในรูปแบบเกมสองผูเ้ล่น โดยก าหนดผูเ้ล่น กลยุทธ์ และผลตอบแทนในรูปของค่าอรรถประโยชน์ (Utility) 
เพื่อวเิคราะหก์ารตดัสนิใจภายใตค้วามไม่แน่นอน โดยใชแ้นวคดิอรรถประโยชน์คาดหวงั (Expected Utility) และหา
ค่าความน่าจะเป็นวกิฤต (p*) และจ าแนกโครงสร้างการตัดสนิใจของวยัรุ่นออกเป็นกลุ่มเชงิกลยุทธ์ ได้แก่ กลุ่ม
เปิดเผย กลุ่มลงัเล และกลุ่มปกปิด จากผลการวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์โดยใช้กรอบแนวคิดทฤษฎีเกม และ
อภปิรายความหมายของโครงสรา้งดงักล่าว กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาจ านวน 250 คน เกบ็ขอ้มลู
ด้วยแบบสอบถามมาตราส่วน 5 ระดบั เพื่อประเมนิตวัแปรหลกั 4 ตวั ได้แก่ ความไว้วางใจ (T) ผลดทีี่คาดว่าจะ
ไดร้บั (B) ผลกระทบเชงิลบทีเ่กดิขึน้หลงัจากเปิดเผย (P) และต้นทุนทางจติใจ (C) ขอ้มูลถูกปรบัสเกลใหอ้ยู่ในช่วง 
0–1 และค านวณค่าถ่วงน ้าหนักรายบุคคลเพื่อสรา้งค่าอรรถประโยชน์ จากนัน้สรา้งเมทรกิซ์เพยอ์อฟขนาด 2×2 และ
วเิคราะห์ค่า Expected Utility ของการเปิดเผย ผลการวเิคราะห์สามารถจ าแนกผู้ตอบออกเป็น 3 กลุ่มเชงิกลยุทธ์ 
ไดแ้ก่ กลุ่มเปิดเผย (Expected Utility เป็นบวกและ  p* ≤ 0) กลุ่มลงัเล (Expected Utility เป็นบวกเลก็น้อยและ 0 
< p* ≤ 1) และกลุ่มปกปิด (Expected Utility ตดิลบและ p* > 1) ผลดงักล่าวสะทอ้นว่าพฤตกิรรมการเปิดเผยหรอื
ปกปิดมไิดเ้กดิจากอารมณ์ฉบัพลนั หากแต่เป็นผลลพัธข์องระบบการประเมนิเชงิเหตุผลภายใตค้วามไม่แน่นอน ซึง่
วยัรุ่นท าการชัง่น ้าหนักระหว่างผลประโยชน์ทีค่าดว่าจะไดร้บักบัต้นทุนและความเสีย่งทีอ่าจเกดิขึน้ งานวจิยันี้แสดง
ใหเ้หน็ศกัยภาพของทฤษฎเีกมในการประยุกตใ์ชก้บัประเดน็ดา้นสุขภาพจติในเชงิปรมิาณ และเสนอกรอบวเิคราะห์
เชงิโครงสร้างที่สามารถน าไปใชใ้นการออกแบบสภาพแวดล้อมที่เพิม่ระดบัความไวว้างใจ ลดต้นทุนทางอารมณ์ 
และส่งเสรมิการสื่อสารทีป่ลอดภยั อนัจะเอือ้ต่อการเขา้ถงึความช่วยเหลอืของวยัรุ่นไดอ้ย่างเป็นระบบ 

ค าส าคญั: ทฤษฎเีกม, เมทรกิซ์เพยอ์อฟ, ค่าอรรถประโยชน์, ความเครยีดของวยัรุ่น, ค่าความน่าจะเป็นวกิฤต 
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1. บทน า 
ในช่วงวัยรุ่นเป็นระยะพัฒนาการที่มีการ

เปลี่ยนแปลงทัง้ด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และอตั
ลกัษณ์ ส่งผลให้เกิดความเครยีดจากความกดดนัทาง
วชิาการ ความคาดหวงัจากครอบครวั ความสมัพนัธก์บั
เพื่อน และการแข่งขนัทางสงัคม โดยเฉพาะในบริบท
ของโรงเรียนประจ าที่มีการแข่งขนัสูงอย่างโรงเรียน
วิทยาศาสตร์      จุฬาภรณราชวิทยาลยั บุรีรมัย์ ซึ่ง
อาจส่งผลต่อระดบัความเครยีดและรปูแบบการแสวงหา
ความช่วยเหลอืของนักเรยีน แมว้่าความเครยีดจะเป็น
ประสบการณ์ทัว่ไปในวยัรุ่น แต่การตดัสนิใจ “เปิดเผย” 
หรอื “ปกปิด” ความเครยีดมไิดเ้ป็นเพยีงปฏกิิรยิาทาง
อารมณ์ หากเป็นกระบวนการประเมินเชิงเหตุผลที่
เกี่ยวข้องกับความไว้วางใจ (Trust) ผลดีที่คาดว่าจะ
ได้รับ  (Benefit) ความเสี่ยงต่อผลกระทบเชิงลบ 
(Penalty) และต้นทุนทางจิตใจ (Cost) การประยุกต์
แนวคดิค่าอรรถประโยชน์ (Utility) และอรรถประโยชน์
คาดหวงั (Expected Utility) ท าให้สามารถค านวณค่า
ความน่าจะเป็นวิกฤต (p*) ซึ่งสะท้อนระดับความ
เชื่อมัน่ขัน้ต ่าที่ท าให้การเปิดเผยมคีวามคุ้มค่า ดงันัน้ 
โครงงานนี้จงึมคีวามส าคญัทัง้ในเชงิคณิตศาสตร์และ
สุขภาพจติ โดยแสดงใหเ้หน็ว่าการตดัสนิใจของวยัรุ่น
ภายใต้ความไม่แน่นอนสามารถอธิบายได้ด้วยกรอบ
ทฤษฎีเกมอย่างเป็นระบบ และสามารถน าไปสู่การ
ออกแบบสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการสื่อสารและการ
เขา้ถงึความช่วยเหลอืไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

2. วตัถปุระสงค ์

1. เพื่อสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ของ
การตดัสนิใจเปิดเผยความเครยีดของวยัรุ่นในรูปแบบ
เกมสอง  ผู้ เ ล่น โดยก าหนดผู้ เ ล่น กลยุทธ์ และ
ผลตอบแทนในรปูของค่าอรรถประโยชน์ (Utility) 

2. เพื่อวิเคราะห์การตัดสินใจภายใต้ความ        
ไม่แน่นอน โดยใช้แนวคิดอรรถประโยชน์คาดหวัง 
(Expected Utility) และหาค่าความน่าจะเป็นวกิฤต (p*)  

3. จ าแนกโครงสร้างการตัดสินใจของวยัรุ่น
ออกเป็นกลุ่มเชงิกลยุทธ์ ไดแ้ก่กลุ่มเปิดเผย กลุ่มลงัเล 
และกลุ่มปกปิด จากผลการวเิคราะห์ทางคณิตศาสตร์

โดย ใช้กรอบแนวคิดทฤษฎี เกม  และอภิปราย
ความหมายของโครงสรา้งดงักล่าว 

3. ทฤษฎี และกรอบแนวคิด 
1. ทฤษฎีเกม (Game Theory) เป็นสาขา

คณิตศาสตร์ทีศ่กึษาการตดัสนิใจเชงิกลยุทธ์ของผู้เล่น
ตัง้แต่สองฝ่ายขึ้นไป โดยแต่ละฝ่ายเลือกกลยุทธ์เพื่อ
เพิ่มผลตอบแทนของตนเองภายใต้ข้อจ ากัดและการ
ตัดสินใจของผู้อื่น องค์ประกอบหลกัได้แก่ ผู้เล่น กล
ยุทธ์ และผลตอบแทนหรอืค่าอรรถประโยชน์ โครงงาน
นี้มุ่งเน้นเกมไม่ร่วมมอื ซึง่ผูเ้ล่นตดัสนิใจอย่างอสิระโดย
ไม่มขีอ้ตกลงร่วมกนั 

2. เมทริกซ์เพย์ออฟ (Payoff Matrix) เป็น
ตารางที่แสดงผลตอบแทนของผู้เล่นจากการเลอืกกล
ยุทธ์แต่ละคู่ ใช้เป็นเครื่องมอืในการวิเคราะห์ผลลพัธ์ 
กลยุทธเ์ด่น และสมดุลของเกมในเชงิคณิตศาสตร์ 

3. ค่าอรรถประโยชน์คาดหวัง (Expected 
Utility: EU) คือแนวคิดในการตัดสินใจภายใต้ความ       
ไม่แน่นอน โดยค านวณค่าเฉลี่ยถ่วงน ้ าหนักของ
อรรถประโยชน์ตามความน่าจะเป็นของแต่ละผลลพัธ์ 
และเลือกทางเลือกที่ให้ค่า EU สูงสุดซึ่งถือว่ามคีวาม
คุม้ค่าเชงิเหตุผลมากทีสุ่ด 

4. วิธีด าเนินการวิจยั 
1. ประชากรคือ นักเรียนระดบัมธัยมศึกษาของ

โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลยั บุรีรมัย์     
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 250 คน ได้จากการสุ่มแบบ
สะดวก (Convenience Sampling) โดยคัดเลือกผู้ที่
สมคัรใจตอบแบบสอบถาม 

2. ใช้แบบสอบถามออนไลน์แบบไม่ระบุตวัตนใน
รูปแบบมาตราส่วน Likert 5 ระดบั (1–5) เพื่อใหผู้ต้อบ
สะท้อน “ประสบการณ์สะสม” แทนสถานการณ์เฉพาะ
หน้า ตวัแปรทีใ่ชใ้นการศกึษา โครงงานก าหนดตวัแปร 
4 ตัว เพื่อสะท้อนองค์ประกอบของการประเมินเชิง
เหตุผล ได้แก่  Trust (T) ระดับความไว้วางใจต่อคู่
สนทนา, Benefit (B) ผลดีที่คาดว่าจะได้รับจากการ
เ ปิดเผย , Penalty (P) ผลกระทบเชิงลบที่ เกิดขึ้น
หลังจากเปิดเผย , Cost (C) ต้นทุนทางจิตใจในการ
เริม่ตน้เปิดเผย 
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3. การเตรยีมขอ้มลูก่อนการวเิคราะห ์
   3.1 การปรับสเกลข้อมูล เนื่องจากข้อมูลอยู่

ในช่วง 1–5 จงึท าการแปลงให้อยู่ในช่วง 0–1 เพื่อให้
เหมาะสมต่อการค านวณเชงิคณิตศาสตร์ โดยใช้สูตร  
𝑋𝑛𝑜𝑟𝑚 =  

𝑋−1
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   3.2 การค านวณค่าน ้าหนักรายบุคคล ค านวณ
น ้าหนักของแต่ละปัจจยัในระดบับุคคล โดยก าหนดให ้

𝑤𝑇 +  𝑤𝐵 +  𝑤𝑃 +  𝑤𝐶 = 1 

น ้าหนักสะท้อน “โครงสร้างความส าคญัภายใน” ของ     
แต่ละคน เช่น บางคนให้น ้ าหนักกับความกลัว (P) 
มากกว่าผลด ี(B) 

      4. การค านวณค่าอรรถประโยชน์พืน้ฐานของการ
เปิดเผยเมื่อไดร้บัการสนับสนุน ค านวณจาก 

𝑈𝑖 = (𝑤𝑇𝑇𝑖 + 𝑤𝐵𝐵𝑖) − 𝑤𝐶𝐶𝑖  

โดย 𝑈𝑖  คอืค่าอรรถประโยชน์ของบุคคลที่ 𝑖 ซึ่งสะทอ้น
ผลดีสุทธิจากการเปิดเผย (ผลดีถ่วงน ้าหนักลบด้วย
ต้นทุนทางจติใจ) หาก 𝑈𝑖 > 0 แสดงว่าผลดมีนี ้าหนัก
มากกว่าต้นทุน จึงมีแนวโน้มเปิดเผย และ  𝑈𝑖 < 0 
แสดงว่าตน้ทุนสงูกว่าผลด ีจงึมแีนวโน้มปกปิด 

      5. การสรา้งเมทรกิซ์เพยอ์อฟ 
ผู้วจิยัก าหนดโครงสร้างของเกมเป็นเกมแบบ   

สองผู้เล่น (Two-Player Game) ภายใต้กรอบทฤษฎี
เกมแบบไม่ร่วมมอื (Non-Cooperative Game) โดย 
ผู้เล่นที่ 1 คือ วยัรุ่น มีกลยุทธ์คือ O(Open) H (Hide)      
ผูเ้ล่นที ่2 คอื คู่สนทนา (จากมุมมองของวยัรุ่น)  
มกีลยุทธ์คอื S (Supportive) N (Negative) โดยตาราง
มลีกัษณะดงันี้  

การก าหนดค่า 0 ในกรณีปกปิด หมายถึง ไม่มีผลดี
เพิม่เตมิและไม่มคีวามเสีย่งจากการเปิดเผย โดยใชเ้ป็น
ค่าฐาน (Baseline) ของการตดัสนิใจ 
      6. การวเิคราะหภ์ายใตค้วามไมแ่น่นอนดว้ยทฤษฎี
อรรถประโยชน์คาดหวัง (Expected Utility) และค่า
ความน่าจะเป็นวกิฤต 

เน่ืองจากวยัรุ่นไม่สามารถทราบล่วงหน้าไดว้า่   
คู่ สนทนาจะตอบสนองเชิงสนับสนุนหรือเชิงลบ             
การตดัสนิใจจงึอยู่ภายใต้เงื่อนไขของความไม่แน่นอน 
( Uncertainty) ง า น วิ จั ย จึ ง ป ร ะ ยุ ก ต์ ท ฤ ษ ฎี
อรรถประโยชน์คาดหวงั (Expected Utility Theory) ซึง่
ระบุว่าบุคคล   จะเลอืกทางเลอืกทีใ่หค้่าอรรถประโยชน์
คาดหวงัสงูทีสุ่ด 

6.1 การก าหนดความน่าจะเป็น ก าหนดให ้
6.2 การค านวณExpected Utilityค่า 

𝑝 =
𝑋 − 1

4
 , 0 ≤ 𝑝 ≤ 1 

 อรรถประโยชน์คาดหวงัของการเปิดเผยคอื 

𝐸𝑈𝑖(𝑂) = 𝑝𝑈(𝑂, 𝑆) + (1 − 𝑝)𝑈(𝑂, 𝑁) 

สตูรนี้สะทอ้นค่าเฉลีย่ถ่วงน ้าหนกัของผลลพัธท์ีเ่ป็นไป
ไดห้าก 𝐸𝑈𝑖(𝑂) > 0 การเปิดเผยคุม้ค่า  
และ𝐸𝑈𝑖(𝑂) < 0  การปกปิดคุม้ค่ากว่า 
       6.3 การหาค่าความน่าจะเป็นวกิฤต 

𝑝∗ =
𝑤𝑃𝑃𝑖 + 𝑤𝐶𝐶𝑖

𝑤𝑇𝑇𝑖 + 𝑤𝐵𝐵𝑖 + 𝑤𝑃𝑃𝑖
 

โดย 𝑝∗คอืระดบัความเชื่อมัน่ขัน้ต ่าทีท่ าใหก้ารเปิดเผย      
มคีวามคุม้ค่าหาก 𝑝 > 𝑝∗ แสดงว่าแนวโน้มเปิดเผย     
หาก  𝑝 < 𝑝∗แสดงว่าแนวโน้มปกปิด หาก 𝑝∗ > 1 

แสดงว่าเปิดเผยไม่คุม้ในทุกกรณี หาก 𝑝∗ ≤ 0 แสดงว่า
เปิดเผยคุม้ค่าเสมอ 

5. สรปุผลและอภิปรายผล 
5.1. อภิปรายผล 
ผู้วิจยัค านวณค่า Expected Utility (EU) ของการ

เ ปิดเผยความเครียดใน 3  บริบท ได้แก่  เพื่ อน 
ครอบครัว และจิตแพทย์ แล้วคัดเลือกตัวแทน 3 
รปูแบบตามโครงสรา้งผลลพัธท์ีแ่ตกต่างกนัชดัเจน เพื่อ
สะทอ้นความแตกต่างของการประเมนิผลด ีความเสีย่ง 

      คู่
สนทนา 
วยัรุ่น          

S 
(สนับสนุน) 

N(ตอบสนอง
เชิงลบ) 

O(เปิดเผย) 𝑈𝑖

= (𝑤𝑇𝑇𝑖

+ 𝑤𝐵𝐵𝑖)
− 𝑤𝐶𝐶𝑖  

−(𝑤𝑃𝑃𝑖 +
𝑤𝐶𝐶𝑖)  

H(ปกปิด) 0 0 
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และต้นทุนทางอารมณ์ภายใต้แบบจ าลองเกมเดยีวกนั 
ไดแ้ก่ 

1. กลุ่มพรอ้มเปิดเผย 
ตารางท่ี 1 เมทริกซ์เพย์ออฟของเกมระหว่างวัยรุ่น 
และเพื่อน 

ตารางท่ี 2 เมทริกซ์เพย์ออฟของเกมระหว่างวัยรุ่น 
และครอบครวั 

ตารางท่ี 3 เมทริกซ์เพย์ออฟของเกมระหว่างวัยรุ่น 
และจติแพทย ์

ตารางท่ี 3 เมทริกซ์เพย์ออฟของเกมระหว่างวัยรุ่น 
และจติแพทย ์
จากตารางที่ 1-3 พบว่าโครงสร้างเพย์ออฟมีรูปแบบ
สอดคล้ อ งกันทุ กบริบท  โดย  U(O,S) เ ป็ นบวก 
U(O,N)=0 และการปกปิด H=0 ทุกกรณี สะทอ้นว่าการ
เปิดเผย       ไม่สรา้งความเสยีหายสุทธ ิแมไ้ดร้บัการ
ตอบสนองเชงิลบ  

ตารางท่ี 4 ค่าExpected Utility และค่า p* 

จากตารางที ่4 พบว่า EU(O) เป็นบวกทุกบรบิท p*=0 
หมายความว่าไม่ต้องอาศยัระดบัความเชื่อมัน่ขัน้ต ่าใด 
ๆ การเปิดเผยก็ยงัคุ้มค่า โครงสร้างดงักล่าวสะท้อน      
ความมัน่คงทางอารมณ์ ความไวว้างใจต่อผูอ้ื่นสูง และ
ระดบั loss aversion ต ่า บุคคลไม่ขยายความเสีย่งเกนิ
จรงิ และประเมนิสถานการณ์อย่างสมดุลในทุกบรบิท 

 2. กลุ่มลงัเล 
ตารางท่ี 5 เมทริกซ์เพย์ออฟของเกมระหว่างวยัรุ่น 
และเพื่อน 

ตารางท่ี 6 เมทริกซ์เพย์ออฟของเกมระหว่างวยัรุ่น 
และครอบครวั 

ตารางท่ี 7 เมทริกซ์เพย์ออฟของเกมระหว่างวยัรุ่น 
และจติแพทย ์

จากตารางที่ 5-7 พบว่าโครงสร้างเพย์ออฟมีรูปแบบ
สอดคล้องกนัทุกบรบิท โดย U(O,S) เป็นบวก U(O,N)   
เป็นลบ และการปกปิด H=0 ทุกกรณี สะท้อนว่าการ
เปิดเผยมคีวามเสีย่ง ไม่ใช่ปลอดภยัเสมอ 

 

 

 

                 เพ่ือน
วยัรุ่น 

S(สนับสนุน) N(ตอบสนอง
เชิงลบ) 

O(เปิดเผย) 0.438 0 

H(ปกปิด) 0 0 

            ครอบครวั 
วยัรุ่น 

S(สนับสนุน) N(ตอบสนอง
เชิงลบ) 

O(เปิดเผย) 0.455 0 

H(ปกปิด) 0 0 

            ครอบครวั 
วยัรุ่น 

S(สนับสนุน) N(ตอบสนอง
เชิงลบ) 

O(เปิดเผย) 0.456 0 

H(ปกปิด) 0 0 

บริบท EU(O) p p* 

เพ่ือน 0.438 1 0 

ครอบครวั 0.455 1 0 

จิตแพทย ์ 0.446 1 0 

                 เพ่ือน
วยัรุ่น 

S(สนับสนุน) N(ตอบสนอง
เชิงลบ) 

O(เปิดเผย) 0.414 -0.279 

H(ปกปิด) 0 0 

              ครอบครวั 
วยัรุ่น 

S(สนับสนุน) N(ตอบสนอง
เชิงลบ) 

O(เปิดเผย) 0.379 -0.307 

H(ปกปิด) 0 0 

                จิตแพทย์
วยัรุ่น 

S(สนับสนุน) N(ตอบสนอง
เชิงลบ) 

O(เปิดเผย) 0.400 -0.293 

H(ปกปิด) 0 0 
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ตารางท่ี 8 ค่าExpected Utility และค่า p* 

จากตารางที่ 8 พบว่า EU(O) บวกเพยีงเล็กน้อย p* > 
0 และใกล้ค่า p หากความเชื่อมัน่ลดลงเล็กน้อย การ
เปิดเผยอาจไม่คุ้มค่า โครงสร้างดงักล่าวสะท้อนภาวะ
ชัง่น ้าหนักระหว่างความตอ้งการการสนับสนุนกบัความ
กลวัผลลพัธ์เชงิลบ ความเชื่อมัน่ต่อผู้อื่นยงัเปราะบาง                       
และม ีloss aversion ระดบัปานกลาง การตดัสนิใจจึง
ขึ้นอยู่กับบริบทและระดับความรู้สึกปลอดภัยทาง
อารมณ์ในขณะนัน้ 

 3. กลุ่มปกปิดชดัเจน 
ตารางท่ี 9 เมทริกซ์เพย์ออฟของเกมระหว่างวยัรุ่น 
และเพื่อน 

ตารางท่ี 10 เมทริกซ์เพย์ออฟของเกมระหว่างวยัรุ่น 
และครอบครวั 

 ตารางท่ี 11 เมทรกิซ์เพย์ออฟของเกมระหว่างวยัรุ่น 
และจติแพทย ์

จากตารางที ่9-11 พบว่าโครงสร้างเพย์ออฟมรีูปแบบ
สอดคลอ้งกนัทุกบรบิท โดย U(O,S) ตดิลบ U(O,N) ตดิ

ลบมากกว่า และการปกปิด H=0 ทุกกรณี สะท้อนว่า
การเปิดเผยแย่กว่าการปกปิดทุกสถานการณ์ 

ตารางท่ี 12 ค่า Expected Utility และค่า p* 

จากตารางที ่12 พบว่า EU(O) ตดิลบทุกบรบิท p* > 1 
(อยู่นอกช่วงความน่าจะเป็นจริง) ไม่มีระดับความ
เชื่อมัน่ใดท าให้การเปิดเผยคุ้มค่า โครงสร้างดงักล่าว
สะท้อนการป้องกันตนเองที่เด่นชัด บุคคลประเมิน
ต้นทุนทาง    อารมณ์ของการเปิดเผยสูงกว่าผลดอีย่าง
ต่อเนื่อง ม ี                loss aversion สงู และมองการ
เปิดเผยเป็นความเสีย่งในทุกบรบิท จงึเลอืกการปกปิด
เป็นทางเลอืกทีม่ ัน่คงและปลอดภยัทีสุ่ด 

5.2. สรปุผล 
 การศึกษาครัง้นี้ มีวัตถุประสงค์ เพื่ อสร้ าง

แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ของการตดัสนิใจเปิดเผย
ความเครียดของวยัรุ่น วิเคราะห์การตัดสินใจภายใต้
ความไม่แน่นอน และจ าแนกโครงสร้างการตัดสินใจ
ออกเป็นกลุ่มเชงิกลยุทธ์ ผลการศกึษาพบว่าสามารถ
พฒันาแบบจ าลองเกมสองผู้เล่นได้อย่างสมบูรณ์ โดย
ก าหนด     ผู้เล่น กลยุทธ์ และผลตอบแทนในรูปของ
ค่าอรรถประโยชน์อย่างชดัเจน วยัรุ่นมทีางเลอืกคอืการ
เปิดเผยหรอืปกปิดความเครยีด ขณะทีคู่่สนทนาอาจให้  
การสนับสนุนหรือการตอบสนองเชิงลบ โครงสร้าง
ดังกล่าวถูกจัดรูปในเมทริกซ์เพย์ออฟ 2×2 ซึ่งช่วย
แปลงสถานการณ์ทางอารมณ์ที่ซับซ้อนให้อยู่ ใน
รปูแบบเชงิคณิตศาสตรท์ีส่ามารถวเิคราะหไ์ดอ้ย่างเป็น
ระบบ 

 เมื่อวิเคราะห์ภายใต้กรอบอรรถประโยชน์
คาดหวงั (Expected Utility) พบว่าสามารถค านวณค่า 
EU และหาค่าความน่าจะเป็นวกิฤต (p*) ได้ส าเร็จ ค่า 
p* ท าหน้าที่เป็นระดบัความเชื่อมัน่ขัน้ต ่าที่ท าให้การ
เปิดเผยคุ้มค่า    ในเชิงโครงสร้าง ผลลพัธ์นี้แสดงให้
เห็นว่า การตัดสินใจของวัยรุ่นมิได้เกิดจากอารมณ์

บริบท EU(O) p p* 
เพ่ือน 0.068 0.5 0.402 

ครอบครวั 0.036 0.5 0.448 
จิตแพทย ์ 0.054 0.5 0.423 

                 เพ่ือน
วยัรุ่น 

S(สนับสนุน) N(ตอบสนอง
เชิงลบ) 

O(เปิดเผย) -0.136 -0.375 

H(ปกปิด) 0 0 

          ครอบครวั   
วยัรุ่น 

S(สนับสนุน) N(ตอบสนอง
เชิงลบ) 

O(เปิดเผย) -0.139 -0.407 

H(ปกปิด) 0 0 

          จิตแพทย ์ 
วยัรุ่น 

S(สนับสนุน) N(ตอบสนอง
เชิงลบ) 

O(เปิดเผย) -0.150 -0.418 

H(ปกปิด) 0 0 

บริบท EU(O) p p* 

เพ่ือน -0.255 0.5 1.567 

ครอบครวั -0.273 0.5 1.520 

จิตแพทย ์ -0.351 0.25 1.560 
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ฉับพลนัเพยีงอย่างเดยีว แต่เป็นกระบวนการประเมนิ
ความเป็นไปไดข้องผลดแีละความเสีย่งภายใตค้วามไม่
แน่นอนอย่างมเีหตุผล 

นอกจากนี้ การจ าแนกโครงสร้างการตดัสนิใจ
ออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเปิดเผย กลุ่มลงัเล และ    
กลุ่มปกปิด แสดงใหเ้หน็ความแตกต่างเชงิระบบในการ
รบัรูต้้นทุนและผลตอบแทน กลุ่มเปิดเผยมโีครงสรา้งที่
ผลดีมีอ านาจน าและไม่ต้องอาศยัความเชื่อมัน่ขัน้ต ่า 
กลุ่มลงัเล   มลีกัษณะขึน้อยู่กบัระดบัความเชื่อมัน่และ
อ่อนไหวต่อบรบิท ขณะที่กลุ่มปกปิดมโีครงสร้างแบบ
ป้องกนัตนเอง ซึ่งต้นทุนทางอารมณ์ถูกประเมนิว่าสูง
กว่าผลดอีย่างต่อเนื่อง 

ใน เชิ ง อภิป ร าย  จึ ง สนั บส นุนแนวคิดว่ า
พฤตกิรรมการเปิดเผยหรอืปกปิดไม่ควรถูกตคีวามเชงิ
คุณค่า แต่ควรเขา้ใจในฐานะผลลพัธ์ของโครงสรา้งการ
ประเมินต้นทุน–ผลตอบแทนที่แตกต่างกันในแต่ละ
บุคคล แบบจ าลองทฤษฎีเกมที่พัฒนาขึ้นช่วยเปิด
มุมมองใหม่ในการอธิบายพฤติกรรมด้านสุขภาพจิต 
โดยเชื่อมโยงมติิทางคณิตศาสตร์กับมติิทางจติวทิยา
เขา้ดว้ยกนัอย่างเป็นระบบ 

กิตติกรรมประกาศ 

โครงงานคณิตศาสตร์เรื่องการประยุกต์ใช้
ทฤษฎีเกมและเมทริกซ์เพย์ออฟเพื่อวิเคราะห์การ
ตดัสนิใจเปิดเผยความเครยีดของวยัรุ่น ส าเรจ็ลุล่วงได้
ดว้ยความอนุเคราะห์จากนางสาวศศวิลยั บุลาลม และ
นายชินวัตร เหลืองรัตนวิมล ครูที่ปรึกษา ที่ ให้
ค าแนะน าทางวิชาการและข้อเสนอแนะอย่างใกล้ชิด
ตลอดกระบวนการด า เนินงานขอขอบพระคุณ
ผู้ อ านวยการ  คณะครู  แ ละบุ คลากร โ ร ง เ รียน
วิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวทิยาลยั บุรีรมัย์ ที่ให้การ
สนับสนุน รวมถงึนักเรยีนทีใ่หค้วามร่วมมอืในการตอบ
แบบสอบถาม อนัเป็นขอ้มลูส าคญัของการศกึษา ผูว้จิยั
หวงัว่าโครงงานฉบบันี้จะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันา
ความเขา้ใจด้านสุขภาพจติในบริบทโรงเรียน และขอ
น้อมรบัขอ้บกพร่องเพื่อปรบัปรุงในโอกาสต่อไป 

ข้อเสนอแนะ 
ควรขยายการศกึษาไปยงับรบิทหรอืช่วงวยัที่

แตกต่างกัน เพื่อเปรียบเทียบโครงสร้างการตัดสนิใจ
ระหว่างกลุ่ม และตรวจสอบความสอดคล้องของ
แบบจ าลองในสภาพแวดลอ้มทีห่ลากหลาย 
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