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บทคัดย่อ

การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์	3	ประการ	คือ	1)	 เพื่อศึกษารูปแบบการตัดสินใจ

ตามแนวทางทฤษฎเีกม	2)	 เพือ่ศกึษารปูแบบการตัดสินใจตามแนวทางพระพทุธศาสนา																

3)	 เพื่อบูรณาการรูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกมและพระพุทธศาสนา				

โดยท�าการวิจัยด้วยวิธีการวิจัยเชิงเอกสาร

ผลการวิจัยพบว่า	 1)	 รูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกม	 คือ	 ผู้เล่น																			

จะตัดสินใจโดยใช้เทคนิคการคิดย้อนกลับ	 เพื่อเลือกกลยุทธ์ที่ท�าให้ตนเองได้รับ																					

ผลประโยชน์มากที่สุด	 2)	 รูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางพระพุทธศาสนา	 คือ																				

เน้นให้เลือกส่ิงที่เป็นกุศล	 ไม่เบียดเบียน	และเป็นประโยชน์	 3)	 รูปแบบการตัดสินใจ

ตามแนวทางทฤษฎีเกมและพระพุทธศาสนานั้น	 เน้นไปที่การเลือกกลยุทธ์ที่ท�าให้

ตนเองได้รับผลประโยชน์มากที่สุดหรือเสียผลประโยชน์น้อยที่สุด	 โดยให้เลือกสิ่งที่																

เป็นกศุล	 ไม่เบยีดเบยีน	และเป็นประโยชน์	และจากการวเิคราะห์ตวัอย่างแบบจ�าลอง

ทฤษฎีเกมแสดงให้เห็นว่า	 ควรเลือกตัดสินใจท�ากุศลกรรมเป็นกลยุทธ์เด่นส�าหรับ																

การเวียนว่ายตายเกิดในสังสารวัฏ	
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Abstract

This	study	consists	of	3	objectives:	1)	to	study	the	decision	making	pattern	

according	to	game	theory	2)	to	study	the	decision	making	pattern	according																	

to	Buddhist	 perspective	 and	 3)	 to	 integrate	 the	decision	making	pattern																													

according	 to	game	 theory	and	Buddhist	perspective.	The	 research	method																					

is	a	documentary	research.

The	results	revealed	that	1)	According	to	the	decision	making	pattern	

based	on	game	theory,	players	would	make	their	decision	with	the	backward	

induction	 technique	 in	 order	 to	 select	 the	 strategy	 that	provides	 the	most																												

interests.	 2)	Regarding	 to	 the	decision	making	pattern	 in	Buddhism,	 it	 is																																	

required	 the	choice	of	wholesomeness	by	considering	 in	gain,	non-violence																			

and	benefits.	3)	The	Decision	making	according	to	game	theory	and	Buddhist	

perspective	 focused	 on	 choosing	 the	 strategy	 that	 provides	 the	most																																											

interests	 and	considering	 in	gain,	 non-violence	and	benefits.	 In	 addition,																											

the	 analysis	 of	 game	 theory	models	 showed	 that	making	 the	 choice	 of																																

wholesomeness	 is	a	dominant	strategy	 for	 the	cycle	of	death	and	 rebirth	 in																									

samsara.

Keywords:		Decision	Making,	Game	Theory,	Buddhist	Perspective

บทน�า
ยุคที่มีการแข่งขันอย่างสูงในปจจุบัน	การตัดสินใจกระท�าสิ่งใด	ๆ	ทั้งการงาน

ทั่วไปและเรื่องส่วนตัวล้วนจ�าเป็นต้องคิดพิจารณาให้ถ่ีถ้วนรอบคอบหากตัดสินใจผิด

พลาดแม้เพียงเล็กน้อย	 อาจส่งผลกระทบที่ไม่คาดคิดส�าหรับเรื่องที่คุ้นเคย	 อาจใช้														

เวลาไม่นานในการตัดสินใจ	แต่ส�าหรับเรื่องที่ไม่คุ้นเคย	มีความสลับซับซ้อน	หรืออาจ

มีผลกระทบตามมานั้น	 ควรใช้ทั้งระยะเวลา	หลักคิด	 และการคาดการณ์ถึงผลลัพธ์																		

ที่จะตามมาเพื่อช่วยในการตัดสินใจเพื่อช่วยลดความผิดพลาดลง	 ดังน้ัน	หากบุคคล																															

มีหลักที่ช่วยตัดสินใจในสถานการณ์ที่มีความซับซ้อนต่าง	 ๆ	ก่อนจะกระท�าการใด	ๆ	
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จะช่วยให้ลดความผิดพลาดลง	 หนึ่งในหลักการช่วยตัดสินใจน้ัน	 คือ	 ทฤษฎีเกม																			

(Game	Theory)

ทฤษฎีเกมถูกสร้างขึ้นโดยนักคณิตศาสตร์	 เพื่อวิเคราะห์กลยุทธ์ที่ดีที่สุด																											

ในการเล่นทีม่ผีูเ้ล่นสองคน	จนกระทัง่ในพ.ศ.	2487	(ค.ศ.	1944)	John	von	Neumann	

และ	Oskar	Morgenstern	 ตีพิมพ์หนังสือ	 Theory	 of	Games	 and	 Economic																					

Behavior		ซึง่น�าทฤษฎเีกมทางคณติศาสตร์มาประยกุต์ใช้ในเศรษฐศาสตร์เป็นครัง้แรก	

หลังจากนั้นเป็นต้นมา	มีการน�าทฤษฎีเกมไปประยุกต์ใช้กับสาขาต่าง	 ๆ	 มากมาย																

เช่น	 รัฐศาสตร์	 บริหาร	 ชีววิทยา	 ปรัชญา	 เป็นต้น	 รวมแล้วมีผู้ได้รับรางวัลโนเบล																				

สาขาเศรษฐศาสตร์จากทฤษฎเีกมจนถงึในปจจบุนัแล้ว	จ�านวน	7	ท่าน	(Walker,	n.d.)	

แม้ว่าทฤษฎีเกมจะมาจากการค�านวณทางคณิตศาสตร์	 แต่หลักการของทฤษฎีเกม		

เป็นเรื่องที่สามารถเข้าใจได้ง่าย	 ไม่ต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ชั้นสูง	 ก็สามารถ														

น�ามาปรบัใช้กบัเหตกุารณ์ในชวีติประจ�าวนัได้		เพราะเป็นการฝกใช้ทักษะและจดัระบบ

ความคิดเกี่ยวกับการใช้กลยุทธ์	 ให้เป็นเร่ืองที่ง่ายและสามารถน�าไปใช้ประโยชน์ได้		

(นรินทร์	 กิจโอฬาร,	 2548,	หน้า	ค�าน�า)	 แสดงให้เห็นว่า	ทฤษฎีเกมสามารถน�ามาใช้												

ในการแก้ปญหาและตอบค�าถามในสาขาต่าง	 ๆ	 ได้	 การน�าทฤษฎีเกมมาประยุกต์ใช้

เป็นเรื่องที่ยอมรับกันทั่วโลก	 และทฤษฎีเกมมีแนวโน้มท่ีจะมีบทบาทส�าคัญและเป็น								

ที่น่าสนใจมากขึ้นเรื่อย	ๆ	ในอนาคต	

ในพระไตรปฎกกลหวิวาทสุตตนิทเทสได้แสดงต้นเหตุในการตัดสินใจของ	

บุคคลมาจาก	 2	 สิ่ง	 คือ	 ทิฏฐิและตัณหา	หากประพฤติแต่สิ่งที่ดี	 ชีวิตจะเป็นไปใน																		

ทางทีเ่จรญิ	แต่หากประพฤตใินทางประมาท	ชวีติจะเป็นไปในทางทีเ่สือ่ม	 (ข.ุม.	 (ไทย)	

29/102-103/313-314)	 การตัดสินใจเป็นกรรมอย่างหน่ึง	 คือ	มโนกรรม	 และถ้าได้												

กระท�าแล้ว	 จะกลายเป็นกายกรรมหรือวจีกรรมแล้วแต่กรณี	 หากมโนกรรมน้ัน	 ๆ														

ด�าเนินไปในทางเสื่อม	 (มโนทุจริต)	 จะมีโทษมากกว่ากายกรรมและวจีกรรม																												

(ม.ม.	 (ไทย)	 13/57/55)	การตัดสินในบางกรณี	 อาจน�าไปสู่ทางท่ีเป็นโทษ	ท�าให้เกิด

ทุกข์	 เมื่อชีวิตมนุษย์เรานั้นไม่ยืนยาว	 การที่ได้ศึกษาว่าควรจะตัดสินใจอย่างไร																										

ให้สามารถด�าเนิน	 	ชีวิตได้อย่างเป็นประโยชน์และเป็นสุข	จึงเป็นสิ่งที่น่าสนใจเรียนรู้	

ดังที่พระพุทธองค์ตรัสเกี่ยวกับกรรมในคุหัฏฐกสุตตนิทเทสว่า	 “...สัตว์เกิดพึงศึกษา																				

ในที่นี้พึงรู ้จักกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งในโลกว่า	 เป็นกรรมที่ผิดไม่พึงประพฤติผิด																		

เพราะเหตุแห่งกรรม	ที่ผิดนั้นนักปราชญ์กล่าวว่า	 ชีวิตน้ีเป็นของน้อย”	 (ขุ.ม.	 (ไทย)																				
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29/10/48)	 สมเด็จพระญาณสังวร	 สมเด็จพระสังฆราชสกลมหาสังฆปรินายก																										

ทรงอธิบายเพิ่มเติมว่า	 “ชีวิตนี้น้อยนัก	 แต่ชีวิตนี้ส�าคัญนัก	 เป็นหัวเล้ียวหัวต่อ	 เป็น															

ทางแยกจะไปสูงไปต�่าจะไปดีไปร้าย	 เลือกได้ในชีวิตน้ีเท่าน้ัน	พึงส�านึกข้อน้ีให้จงดี															

แล้วจงเลือกเถิด	 เลือกให้ดีเถิด”	 (สมเด็จพระญาณสังวร	 สมเด็จพระสังฆราช																										

สกลมหาสังฆปรินายก,	2551,	หน้า	48)	จะเห็นได้ว่าชีวิตนั้นไม่ยืนยาว	การตัดสินใจ

ในชีวิตของบุคคลเป็นกรรมที่นอกจากจะส่งผลต่อตนเองและบุคคลที่เกี่ยวข้องใน														

ปจจบุนัแล้ว	บางเรือ่งยงัสามารถส่งผลไปถึงอนาคตได้อีกด้วย

ดังที่ได้กล่าวมานั้น	 การตัดสินใจเป็นเร่ืองท่ีมีความส�าคัญอย่างยิ่งต่อการ														

ด�ารงชีวิต	 หากตัดสินใจผิดพลาดสามารถส่งผลให้ชีวิตด�าเนินไปในทางตกต�่า	 และ													

อาจส่งผลกระทบได้ตั้งแต่ระดับบุคคล	 ครอบครัว	 สังคม	 และประเทศ	 จนไปถึง																											

ระดบัโลก	ในช่วงทีผ่่านมา	มกีารประยกุต์ใช้ทฤษฎเีกมกบัศาสตร์ต่าง	ๆ	แต่การประยกุต์													

ใช้ในทางศาสนายังมีจ�านวนเล็กน้อย	 ด้วยเหตุนี้	 ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษา														

การตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกมและพระพุทธศาสนา	 เพื่อเสนออีกหน่ึงแนว																		

ทางเลือกในการใช้การตัดสินใจ	 ช่วยให้การตัดสินใจผิดพลาดน้อยลง	 เป็นไปใน													

แนวทางที่ดีงาม	เพื่อประโยชน์และความสุขในชีวิตมากยิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.		 เพื่อศึกษารูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกม

2.		 เพื่อศึกษารูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางพระพุทธศาสนา	

3.		 เพือ่บูรณาการรปูแบบการตดัสนิใจตามแนวทางทฤษฎเีกมและพระพทุธศาสนา
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กรอบแนวคิดการวิจัย

ขอบเขตการวิจัย

1.	ขอบเขตด้านเอกสาร	ประกอบด้วย	ข้อมูลชั้นปฐมภูมิ	 ได้แก่	พระไตรปฎก

และข้อมูลชั้นทุติยภูมิ	ได้แก่	หนังสือ	วิทยานิพนธ์	งานวิจัย	และบทความทางวิชาการ

ที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจทั้งในทฤษฎีเกมและพระพุทธศาสนา	

2.	ขอบเขตด้านเนื้อหา	ประกอบด้วย	

	 -	 การตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกม	 ประกอบด้วย	 ความหมาย																									

องค์ประกอบ	สมมติฐาน	 การน�าเสนอรูปแบบตัวอย่างเกมรูปแบบในการตัดสินใจ																				

หลักในการเลือกกลยุทธ์และข้อจ�ากัด	โดยไม่ใช้คณิตศาสตร์ชั้นสูงมาค�านวณ	

	 -	การตัดสินใจตามแนวทางพระพุทธศาสนา	ประกอบด้วย	ที่มา	กระบวน							

การตัดสินใจรูปแบบในการตัดสินใจ	 และข้อจ�ากัด	 รวมถึงจุดเด่นและจุดด้อยของ															

การตัดสินใจแต่ละวิธี

	 -	การบูรณาการการตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกมและพระพุทธศาสนา

วิธีการวิจัย

การวจิยัครัง้นี	้เป็นการวจิยัเชงิเอกสาร	(Documentary	Research)	โดยค้นคว้า

จากเอกสารตามล�าดับขั้นตอน	 โดยรวบรวมข้อมูลโดยศึกษาข้อมูลชั้นปฐมภูมิ	 ได้แก่	

การตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกม

-	รูปแบบ

-	แบบจ�าลอง

การตัดสินใจตามแนวทางพระพุทธศาสนา

-	รูปแบบ

-	หลักธรรม

การตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกมและพระพุทธศาสนา

-	รูปแบบ

-	แบบจ�าลองการตัดสินใจเชิงพุทธบูรณาการ

การตัดสินใจที่ก่อให้เกิดการเลือกสิ่งที่ไม่เบียดเบียนและเป็นประโยชน์	

ท�าแล้วเป็นกุศล	เกื้อกูล	เป็นสุข
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พระไตรปฎกและข้อมลูชัน้ทตุยิภมู	ิ ได้แก่	หนงัสอื	วทิยานพินธ์	 งานวจิยั	และบทความ

ทางวิชาการที่เกี่ยวข้องแล้วน�าข้อมูลมาศึกษาวิเคราะห์เปรียบเทียบตามวัตถุประสงค์

ที่ตั้งไว้จากนั้นจึงสรุปผลวิจัยและข้อเสนอแนะ	พร้อมน�าเสนอผลการศึกษาวิจัย

ผลการวิจัย	

1.		รูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกม

	 การตัดสินใจ	หมายถึง	การเลือกทางเลือกใดทางเลือกหน่ึง	จากหลาย	ๆ	

ทางเลือกที่ได้พิจารณาหรือประเมินแล้วว่า	 เป็นทางเลือกที่ดีที่สุดที่ท�าให้บรรลุ

วตัถปุระสงค์และเปาหมายทีต่ัง้ไว้		สามารถเปลีย่นแปลงได้หากองค์ประกอบท่ีเกีย่วข้อง

และมีผลกระทบนั้นเกิดการเปลี่ยนแปลงส่วนทฤษฎีเกม	 (Game	Theory)	 เป็นแบบ

จ�าลอง	หรือเทคนิค	หรือกรอบแนวคิด	 เพื่อใช้วิเคราะห์การตัดสินใจในสถานการณ์

เชิงกลยุทธ์	(Strategic	situations)	หรือสถานการณ์ที่มีผู้เกี่ยวข้องตั้งแต่	2	ฝายขึ้นไป	

โดยแต่ละฝายจะเลือกใช้กลยุทธ์เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ	ภายใต้เงื่อนไข

ต่าง	 ๆ	 และการตัดสินใจของแต่ละฝายจะส่งผลกระทบกับผู้ที่เกี่ยวข้องในเกมหรือ

สถานการณ์เชิงกลยุทธ์	องค์ประกอบของเกมมี	3	อย่าง	ได้แก่	ผู้เล่น	(Player)	กลยุทธ์	

(Strategy)	 และผลลัพธ์	 (Outcome)	 โดยผู้เล่นจะเป็นผู้ตัดสินใจเลือกกลยุทธ์จาก															

การคาดการณ์ผลลัพธ์ที่น่าจะเกิดจากทางเลือก	หรือกลยุทธ์ต่าง	 ๆ	 ท่ีมี	 ภายใต้ข้อ

สมมติฐานที่ว่า	 ผู้เล่นมีเหตุผล	 (Rational)	 โดยจะกระท�าเพื่อผลประโยชน์ที่ดีที่สุด																

ของตนเอง	 และผู้เล่นรู้กติกา	 (Intelligent)	 รวมถึงรู ้ข้อมูลในเกมอย่างครบถ้วน																							

(Perfect	 information)	 (Carmichael,	 2005,	pp.	 3-6;	Myerson,	 1991,	pp.	 1-4;	

Kelly,	2003,	pp.	3-5)	ผ่านการแสดงผลลพัธ์อยูใ่นรปูของแผนภาพต้นไม้	(Extensive	

form)	หรือตารางผลตอบแทน	(Normal	form)	

เกมแต่ละรูปแบบมีกลยุทธ์ที่แตกต่างกันไป	 กลยุทธ์หนึ่งอาจใช้ได้ดีในบาง

สถานการณ์	แต่อาจใช้ไม่ได้ในบางสถานการณ์	 จึงไม่มกีลยทุธ์ไหนทีด่กีว่าอกีกลยทุธ์	

หลักในการเลือกกลยุทธ์	 4	 วิธี	 ได้แก่	 1)	 เลือกทางเลือกท่ีให้ผลตอบแทนสูงท่ีสุด																								

ในบรรดาสถานการณ์ที่แย่ที่สุด	 (Maximin)	 2)	 เลือกทางเลือกที่ให้ผลตอบแทนสูง																	

ที่สุด	ในบรรดาสถานการณ์ที่ดีที่สุด	(Maximax)	3)	เลือกทางที่ผลตอบแทนน้อยที่สุด	

ในบรรดาสถานการณ์ที่ดีที่สุด	 (Minimax)	 4)	 เลือกทางเลือกท่ีได้รับผลตอบแทนสูง														

 

 

 

 

 

 

 

 



วารสารวิชาการมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  ปีที่ 25  ฉบับที่ 47

มกราคม	-	เมษายน  2560
273

ทั้ง	2	ฝาย	(Win-Win)	(Kelly,	2003,	pp.	46-47;	เกรียงศักดิ์	 เจริญวงศ์ศักดิ์,	2549,	

หน้า	 191)	 ผู้เล่นจะเลือกกลยุทธ์ที่จะท�าให้ตนเองได้ความพอใจและผลประโยชน์																	

มากทีส่ดุ	หรอืเสยีผลประโยชน์น้อยทีส่ดุ	 ด้วยการใช้เทคนคิการคดิย้อนกลบั	 (Backward	

induction)	 ว่า	 ผลตอบแทนของฝายตนเองและฝายตรงข้ามที่จะเกิดในตอนจบ																										

น่าเป็นอย่างไร	 แล้วคิดย้อนกลับมาในจุดเร่ิมต้นว่า	 ควรเลือกกลยุทธ์ใด	 (นรินทร์																						

กิจโอฬาร,	 2548,	 หน้า	 20)	 ดังภาพที่	 1	 โดยมีเงื่อนไขอื่น	 ๆ	 เกี่ยวข้องตามแต่ละ

สถานการณ์	 เช่น	 ล�าดับเวลาของการตัดสินใจว่าพร้อมกันหรือไม่	 มีผลประโยชน์																		

ร่วมมือกันหรือไม่	ต้องเล่นซ�้าอีกหรือไม่	เป็นต้น		

ภาพที่	1		รูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกม

ในการวิจัยนี้จะใช้แบบจ�าลองเกมที่เล่นซ�้า	(Repeated	game)	(Kelly,	2003,	

pp.135-137)	ดังนั้น	จึงจะน�าเสนอแบบจ�าลองนี้เพื่อความเข้าใจว่า	ในชีวิตประจ�าวัน	

เมื่อผู้คนมีปฏิสัมพันธ์	 (Interaction)	 ซึ่งกันและกัน	 โดยการกระท�าของบุคคลหน่ึง														

มีผลกระทบต่อผู้ที่อยู่รอบข้าง	 ในสถานการณ์ท่ีต้องมีปฏิสัมพันธ์ซ�้าไปซ�้ามา	 ผู้เล่น													

จะเรียนรู้ที่จะร่วมมือกัน	เพื่อหลีกเลี่ยงผลลัพธ์ที่ไร้ประสิทธิภาพ	ในกรณีเกมที่เกิดขึ้น

ครั้งเดียวแล้วจบ	(One-shot,	Single-stage	or	Unrepeated	game)	(Carmichael,	

2005,	 p.16)	 ผู้เล่นแต่ละฝาย	 มักมีข้อมูลของอีกฝายน้อยมากหรือไม่มีเลย	ดังนั้น	

กลยุทธ์ที่ดีที่สุดของเกม	 คือ	 กลยุทธ์ก้าวร้าว	 ยกตัวอย่าง	 นักท่องเที่ยวที่ไปเที่ยว														

ต่างประเทศมักจะโดนหลอกเสมอ	 เพราะคนขายรู้ว่า	 นักท่องเท่ียวมีโอกาสท่ีจะกลับ

มาซื้ออีกน้อยมาก	กลยุทธ์ที่ดีส�าหรับคนขาย	คือ	 เอาเปรียบให้มากท่ีสุดในขณะน้ัน															

แต่หากเป็นเกมที่เล่นซ�้า	 (Repeated,	Multi-stage	 or	N-stage	 game)	 กับผู้เล่น															

คาดการณ์ผลทีน่่าจะเกดิขึน้จากทางเลอืกต่าง	ๆ

จุดเริ่มต้น
ทางเลือกต่างๆ	

ในการตัดสินใจ
สิ่งที่น่าจะเกิดจาก

ทางเลือกต่างๆ

เลือกกลยุทธ์	ที่ให้ตนเองได้ผลประโยชน์มากที่สุดหรือเสียผลประโยชน์น้อยที่สุด
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ฝายตรงข้ามคนเดิม	การใช้กลยุทธ์อื่นจะดีกว่ากลยุทธ์ก้าวร้าว	เช่น	บริษัทที่มีชื่อเสียง

มักจะให้บริการหลังการขายที่ดี	 เพื่อให้ลูกค้ากลับมาใช้สินค้าของบริษัทในครั้งต่อไป	

เป็นต้น	(นรินทร์	กิจโอฬาร,	2548,	หน้า	23-24)

ผู้เล่น	2

กลยุทธ์ A B

ผู้เล่น	1
A 2,	2 4,	1

B 1,	4 3,	3

ภาพที่	2		เกมที่เล่นซ�้า

จากภาพท่ี	 2	ผู้เล่น	 1	ควรเลือกกลยุทธ์	A	และผู้เล่น	 2	ควรเลือกกลยุทธ์	 A														

เช่นกันเนื่องจากให้ผลตอบแทนกับตนดีที่สุด	คือ	 อาจได้	 2	หรือ	 4	 ซึ่งเมื่อทั้งคู่เลือก

กลยุทธ์	 A	ท�าให้คาดการณ์ได้ว่า	 ผลตอบแทนของทั้งคู่จะเป็น	 (2,	 2)	 ซึ่งหากเกมนี้															

เล่นเพยีงครัง้เดยีว	จดุ	 (2,	2)	นีจ้ะเป็นจดุดลุยภาพของแนช	 คือ	 ไม่มใีครดีข้ึนด้วยการ			

เลือกกลยุทธ์อื่น

อย่างไรก็ตาม	 หากยังมีทางเลือกอ่ืนที่ให้ผลตอบแทนท่ีดีกว่า	 คือ	 (3,	 3)																			

โดยที่ทั้งคู ่ต้องร่วมมือกันเลือกกลยุทธ์	 B	 ซึ่งจะเกิดขึ้นได้หากเป็นเกมที่เล่นซ�้า																										

และอาจต้องมีบุคคลที่	3	เข้ามาเกี่ยวข้อง	หรือมีสัญญาหรือข้อตกลงอย่างแน่นอนว่า	

จะไม่ท�านอกเหนือจากที่ได้ตกลงกันไว้	 ซึ่งหากฝายใดฝายหนึ่งหักหลังขึ้นมา	 เช่น																				

ผู้เล่น	1	หันไปเลือกกลยุทธ์	A	แทน	ท�าให้ผลตอบแทนเปลี่ยนไปเป็น	(4,	1)	ผู้เล่น	2																				

อาจลงโทษด้วยการกลบัไปใช้กลยทุธ์	A	 เช่นกนั	ท�าให้ผลตอบแทนเป็น	 (2,	2)	 ดังเดิม	

กลยุทธ์เช่นนี้	 เรียกว่า	 Trigger	 strategy	 คือ	 การกระท�าของผู้เล่นคนหนึ่งในเกม																			

เป็นเหตุที่ท�าให้การกระท�าของอีกฝายเปลี่ยนไปอย่างถาวร

2.	 รูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางพระพุทธศาสนา

	 การตดัสนิใจในทางพระพทุธศาสนาเป็นมโนกรรม	 	 ระหว่างทีก่�าลงัคดิอยูน่ี้	

จะเกิดการปรุงแต่งในใจ(มโนสังขาร)	 โดยถูกปจจัยทั้งรูปและนามปรุงแต่งให้เกิดทั้งดี

และชั่วตามเจตนา	 มีต้นเหตุจากอวิชชา	 (ความไม่รู้ในปฏิจจสมุปบาท)	 มีที่มาจาก

 

 

 

 

 

 

 

 



วารสารวิชาการมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  ปีที่ 25  ฉบับที่ 47

มกราคม	-	เมษายน  2560
275

อ�านาจของตัณหา	 (ความทะยานอยากในกาม	 อยากเป็น	 และอยากไม่เป็น)	 และ													

ทิฏฐิ	 (ความเห็นชอบและความเห็นผิด)	 (ขุ.ม.	 (ไทย)	 29/102/313-314)	 เป็นเหตุ																				

ให้เกิดทั้งสุขและทุกข์	กุศลและอกุศล	(ส�.นิ.	 (ไทย)	16/25/51,	องฺ.ทุก.	 (ไทย)	20/23/		

171-172)	 หากไม่ได้พัฒนา	 อาจท�าให้ไขว้เขวจากความเป็นจริงและหลงวนเวียน																					

ในสังสารวัฏ	 กระบวนการตัดสินใจในพระพุทธศาสนา	มีความคิดเป็นจุดประสาน

ระหว่างการรับรู้	 (รับข้อมูลข่าวสารและน�าข้อมูลไปใช้)	 กับกรรม	 (น�าไปสู่การแสดง														

ออกทางกายและวาจา)	 จะเกิดการประมวลผลก่อนท่ีจะเกิดกรรม	 (การกระท�า)																												

มี	 3	 ทาง	 คือ	 กายกรรม	 วจีกรรม	 และมโนกรรม	 โดยมโนกรรมให้ผลมากกว่า																			

กายกรรมและวจีกรรม	 หากเป็นไปในทางที่ถูกต้อง	 ดีงามและเป็นประโยชน์ตั้งแต่																		

เริ่มต้น	 จะส่งผลไปถึงการตัดสินใจและการกระท�าในทางที่ดีเช่นกัน	 (พระพรหม																					

คุณาภรณ์	(ป.อ.ปยุตฺโต),	2555,	หน้า	609)

หลักในการพิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่รับมา	 คือ	 กาลามสูตร	 10															

(อย่าเพิ่งปลงใจเชื่อ	10	อย่าง)	 ได้แก่	การฟงตามกันมา	การถือสืบกันมา	การเล่าลือ	

การอ้างต�าราตรรกะการอนุมาน	การคิดตรองตามแนวเหตุผล	เข้าได้กับทฤษฎีที่พินิจ

ไว้แล้ว	 เห็นรูปลักษณะน่าจะเป็นไปได้	 และเพราะท่านเป็นครูของเรา	 (องฺ.ทุก.	 (ไทย)	

20/66/255-263)	 การจะพัฒนาความคิดและการตัดสินใจให้ดีข้ึน	 ควรเริ่มจาก																								

การพฒันาปจจยัภายใน	 (โยนโิสมนสกิาร)	ซึง่ท�าได้ง่ายกว่าการพฒันาปจจยัภายนอก	

(ปรโตโฆสะ)	 โยนิโสมนสิการ	 (การพิจารณาโดยแยบคาย)	 มี	 4	 ความหมาย	 คือ																								

คิดถูกวิธี	คิดมีระเบียบ	คิดมีเหตุผล	คิดเร้ากุศล	แสดงวิธีคิดได้	10	แบบ	คือ	สืบสาว																			

เหตุปจจัย	 แยกแยะส่วนประกอบ	 สามัญลักษณ์	 อริยสัจ	 อรรถธรรมสัมพันธ์	 เห็น																				

คุณโทษและทางออก	รู้คุณค่าแท้-คุณค่าเทียม	เร้ากุศล	อยู่กับปจจุบัน	และวิภัชชวาท

ทั้งปรโตโฆสะและโยนิโสมนสิการ	 เป็นปจจัยน�าไปสู่สัมมาทิฏฐิ	 (ความเห็นชอบ)																	

(พระพรหมคุณาภรณ์	(ป.อ.ปยุตฺโต),	2555,	หน้า	621-	679)

ผลที่เกิดจากการตัดสินใจหรือวิบากเป็นได้ทั้งสุขหรือทุกข์	 ประโยชน์หรือ																	

โทษ	กุศลหรืออกุศลขึ้นอยู่กับการตัดสินใจของแต่ละบุคคล	หากบุคคลได้ค�านึงถึงผล														

ที่อาจเกิดขึ้นได้ก่อนตัดสินใจ	จะท�าให้เห็นภาพได้ชัดเจนมากขึ้นว่า	 ควรจะตัดสินใจ												

ให้เป็นไปในทางใด	 โดยพระพุทธศาสนาเน้นให้ท�าในส่ิงมีผลเป็นกุศล	 และละส่ิงท่ี																				

มีผลเป็นอกุศล	ด้วยหลักที่ควรพิจารณาให้ดีก่อนตัดสินใจ	2	ประการ	 ได้แก่	 1)	 การ
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เบียดเบียนโดยพิจารณาทั้ง	 ก่อนท�า	 ขณะที่ก�าลังท�าและหลังท�าว่า	 เมื่อท�าแล้ว	 ส่ิงท่ี

ตามมาจะเป็นการเบียดเบียนตนเอง	 ผู้อื่น	 และทั้ง2ฝายหรือไม่	 ท�าแล้วเป็นอกุศล																			

มีทุกข์หรือไม่	 (ม.ม.	 (ไทย)	 13/109-111/119-124)	 และ	 2)	ประโยชน์	 เมื่อท�าตาม																						

ที่ตัดสินใจแล้ว	 สิ่งนั้นจะเป็นประโยชน์หรือไม่	 โดยค�านึงถึง	ประโยชน์ตน	ประโยชน์																				

ผู ้อื่น	 และประโยชน์ทั้ง	 2	 ฝาย	 นอกจากนี้	 ยังควรค�านึงถึงประโยชน์ในโลกน้ี																						

ประโยชน์ในโลกหน้า	 และประโยชน์อย่างยิ่ง	 คือ	 นิพพานการค�านึงถึงผลท่ีจะเกิด																				

ขึ้นนี้	 จะช่วยท�าให้ตัดสินใจมีคุณภาพ	 เป็นไปในทางกุศลดีงาม	 เกื้อกูลท้ังตนเองและ

สังคมมากยิ่งขึ้น	 (พระธรรมปฎก	 (ป.	อ.	ปยุตฺโต),	 2541,	หน้า	 147-151)	 และเลือก

ตัดสินใจในสิ่งที่จะไม่เสียใจในภายหลังไม่ว่าผลจะเป็นอย่างไรดังภาพที่	3	

ภาพที่	3		รูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางพระพุทธศาสนา

3.		รูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกมและพระพุทธศาสนา

หากเปรียบเทียบจุดเด่นและจุดด้อยของการตัดสินใจทั้งสองวิธีนั้น	 พบว่า																			

ทฤษฎีเกมมีจุดเด่น	 คือ	 การที่เห็นภาพได้ชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย	 เน่ืองจากน�า

สถานการณ์ที่ต้องตัดสินใจภายใต้เงื่อนไขที่จ�ากัด	มาแสดงเป็นแบบจ�าลอง	 และใช้

ตัวเลขแสดงผลที่น่าจะเกิดจากการตัดสินใจของแต่ละฝาย	 ในรูปของแผนภาพต้นไม้

หรือตารางผลลัพธ์	 ในขณะที่พระพุทธศาสนามีจุดเด่น	 คือ	 มองการตัดสินใจแบบ																

ภาพรวมอย่างสอดคล้องตามเหตุและปจจัย	และค�านึงผลการตัดสินใจของตนนั้นว่า	

จะเบียดเบียนใครหรือไม่และมีประโยชน์ต่อใครบ้าง	 โดยค�านึงถึงเจตนาและผลของ

การตัดสินใจ	 ให้เป็นกุศลและอกุศล	 สุขหรือทุกข์	 ในทุกขั้นตอนของการตัดสินใจ																

คาดการณ์ผลทีน่่าจะเกดิขึน้จากทางเลอืกต่าง	ๆ

จุดเริ่มต้น
ทางเลือกต่างๆ	

ในการตัดสินใจ
สิ่งที่น่าจะเกิดจาก

ทางเลือกต่างๆ

เลือกสิ่งที่ไม่เบียดเบียนและเป็นประโยชน์	ท�าแล้วเป็นกุศล	เกื้อกูล	เป็นสุข	

ไม่มีโทษ	ผู้รู้สรรเสริญและท�าแล้ว	จะไม่ท�าให้เสียใจในภายหลัง
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ส่วนจุดด้อยในทฤษฎีเกม	คือ	การไม่ได้ครอบคลุมความเป็นจริงทั้งหมด	 ไม่ได้ค�านึง															

ถึงผลประโยชน์ของส่วนรวม	 ทั้งยังไม่ได้ค�านึงถึงเจตนาและผลของการตัดสินใจ																							

ว่าจะเป็นกุศลและอกุศลหรือไม่	 ส่วนจุดด้อยในพระพุทธศาสนา	 คือ	 การต้องท�า																

ความเข้าใจกับการบรรยายหรือการพรรณนา	และไม่ได้แสดงให้เห็นภาพอย่างชัดเจน

ในการศึกษานี้	 ได้น�าเสนอรูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกมและ

พระพุทธศาสนา	 โดยการตัดสินใจที่มุ่งเน้นการเลือกกลยุทธ์เพื่อประโยชน์ตน	 โดยต้ัง

อยูบ่นพืน้ฐานของปญญาและโยนโิสมนสกิาร	มเีจตนาเลอืกในสิง่ทีเ่ป็นกศุล	 ไม่มโีทษ										

ผู้รู้สรรเสริญท�าแล้วเก้ือกูล	 เป็นสุข	 มีเปาหมายเพื่อพัฒนาประโยชน์ตนในปจจุบัน																		

และอนาคต	 ส่วนเปาหมายสูงสุด	 คือ	 พัฒนาไปถึงประโยชน์อย่างยิ่งหรือนิพพาน																			

ดังภาพที่	4

ภาพที่	4		รูปแบบการตัดสินใจตามแนวทางทฤษฎีเกมและพระพุทธศาสนา

การจะเลือกใช้กลยุทธ์ใดในการด�าเนินชีวิตประจ�าวันของมนุษย์เราเพื่อน�าไป

สู่เปาหมายที่เป็นสุขได้นั้นมีส่วนเก่ียวข้องกับเร่ืองกรรม	ซึ่งจะได้น�าจุดเด่นของทฤษฎี

เกม	คือ	ใช้แบบจ�าลองเกมที่เล่นซ�้ามาบูรณาการกับหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา	

พระพุทธเจ้าตรัสเกี่ยวกับเรื่องการกระท�าหรือกรรมซึ่งมีทั้งดีและไม่ดีไว้ว่า	

บุคคลท�ากรรมใดแล้ว	ย่อมไม่เดือดร้อนใจในภายหลัง	อิ่มเอิบ	ดีใจ	 เสวยผลกรรมอยู่	

คาดการณ์ผลทีน่่าจะเกดิขึน้จากทางเลอืกต่าง	ๆ

จุดเริ่มต้น
ทางเลือกต่างๆ	

ในการตัดสินใจ
สิ่งที่น่าจะเกิดจาก

ทางเลือกต่างๆ

เลือกกลยุทธ์	ที่ให้ตนเองได้ผลประโยชน์มากที่สุดหรือเสียผลประโยชน์น้อยที่สุด

และเลือกสิ่งที่ไม่เบียดเบียนและเป็นประโยชน์	ท�าแล้วเป็นกุศล	เกื้อกูล	เป็นสุข	

ไม่มีโทษ	ผู้รู้สรรเสริญและท�าแล้ว	จะไม่ท�าให้เสียใจในภายหลัง
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กรรมนั้นชื่อว่า	 เป็นกรรมดี	 และ	บุคคลท�ากรรมใดแล้ว	ย่อมเดือดร้อนใจในภายหลัง	

ร้องไห้น�้าตานองหน้า	 เสวยผลกรรมอยู่	 กรรมนั้นชื่อว่า	 เป็นกรรมไม่ดี	 (ขุ.ธ.	 (ไทย)	

25/67-68/48)	 หากการตัดสินใจนั้นอยู่บนฐานของความดีงาม	 การกระท�าน้ันก็จะ

เป็นการกระท�าที่ดี	 เกิดจากปญญา	 เป็นไปเพื่อส่งเสริมคุณภาพของชีวิตจิตใจ																							

เรียกว่า	กุศลกรรม	 ในทางตรงกันข้าม	หากการตัดสินใจนั้นอยู่บนฐานของความไม่ดี	

การกระท�านั้นก็จะเป็นการกระท�าที่ไม่ดี	 ไม่เกิดจากปญญา	ท�าให้เส่ือมเสียคุณภาพ

ของชีวิต	 การกระท�านั้นเรียกว่า	 อกุศลกรรม	คือ	 เกิดจากการกระท�าท่ีเป็นอกุศลมูล	

ได้แก่	โลภะ	โทสะ	โมหะ

ในเกสปุตตสิตูร	(อง.ฺทกุ.	(ไทย)	20/66/255-263)	นอกจากหลกักาลามสตูร	10	

และหลกัในการตดัสนิใจว่า	ไม่ควรท�าสิง่ทีเ่ป็นอกศุล	ให้ท�าสิง่ใดทีเ่ป็นกศุลพระพทุธเจ้า

ยงัทรงสอนอกีว่า	หากปราศจากอภชิฌา	ปราศจากพยาบาท	ไม่ลุม่หลง	มสีมัปชญัญะ	

มีสติมั่นคง	มีเมตตาจิตกรุณาจิต	มุทิตาจิต	อุเบกขาจิตแผ่ไปทุกทิศทัว่โลก	ทัว่ทกุสถาน	

ไม่มขีอบเขต	 ไม่มคีวามเบยีดเบยีน	 ไม่มเีวรแล้วนัน้	 จิตจะบรสิทุธิไ์ม่เศร้าหมอง	จะเกิด

เบาใจ	4	ประการ	ในปจจบุนั	คอื	1)	ถ้าโลกหน้าม	ีผลวบิากแห่งกรรมทีท่�าดแีละท�าชัว่มี	

เป็นไปได้ที่เรื่องนั้นจะเป็นเหตุให้เราหลังจากตายแล้วไปเกิดในสุคติโลกสวรรค์	2)	ถ้า

โลกหน้าไม่มี	 ผลวิบากแห่งกรรมที่ท�าดีและท�าช่ัวไม่มี	 เราก็รักษาตนไม่ให้มีเวร	 ไม่มี

ความเบียดเบียน	 ไม่ให้มีทุกข์	 ให้มีสุขในปจจุบันในโลกนี้ได้	 3)	ถ้าบุคคลเมื่อท�าบาป												

ก็ชื่อว่าท�าบาป	เราไม่เจาะจงบาปไว้เพื่อใคร	ๆ	เลย	เมื่อเราไม่ท�าบาปเลย	ความทุกข์

จะถูกต้องเราได้อย่างไร	4)	ถ้าบุคคลเมื่อท�าบาปก็ชื่อว่าไม่ท�าบาป	เราก็พิจารณาเห็น

ตนบริสุทธิ์	ทั้ง	2	ส่วนในโลกนี้	ซึ่งสามารถแสดงให้เห็นผลลัพธ์	 (Outcome)	ของการ

เลอืกใช้กลยทุธ์ในทางพระพทุธศาสนาว่า	หากท�ากศุลและอกศุลแล้ว	จะเกดิอะไรขึน้บ้าง	

ดังภาพที่	5
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มนุษย์

กลยุทธ์ ธรรมชาติ

โลกหน้ามี โลกหน้าไม่มี

ท�ากุศลกรรม +1,	+∞	
ปจจุบันเป็นสุข,	เกิดในสุคติ

+1,	0

ปจจุบันเป็นสุข,	เสมอตัว

ท�าอกุศลกรรม -1,	—	∞
ปจจุบันเป็นทุกข์,	เกิดในทุคติ

-1,	0

ปจจุบันเป็นทุกข์,	เสมอตัว

(ผลในปจจุบัน,	ผลในอนาคต)

ภาพที่	5		แบบจ�าลองการตัดสินใจเชิงพุทธบูรณาการ

จากแบบจ�าลองแสดงให้เห็นว่าผู้ที่เลือกกลยุทธ์ท�ากุศลกรรม	หากโลกหน้า																

มีจริง	 เขาจะเป็นสุขในปจจุบัน	 (+1)	 และจะเกิดในสุคติภูมิ	 (+∞)	 แต่หากโลกหน้า														
ไม่มีจริง	อย่างน้อยที่สุดเขาจะเป็นสุขในปจจุบัน	

(+1)	ส่วนผู้ที่เลือกกลยุทธ์ท�าอกุศลกรรม	แล้วโลกหน้ามีจริง	 เขาจะเป็นทุกข์										

ในปจจุบัน	 (-1)	และจะเกิดในทุคติภูมิ	 (-∞)	อีกด้วย	แต่หากโลกหน้าไม่มีจริง	 เขาจะ
เป็นทุกข์ในปจจุบัน	 (-1)	 ไม่ว่าโลกหน้าจะมีจริงหรือไม่	 หากมนุษย์ท�าแต่กุศลกรรม	

แน่นอนว่าย่อมจะเป็นสขุในโลกนี	้ ในทางตรงกนัข้าม	หากท�าแต่อกศุลกรรม	นอกจาก											

จะเป็นทุกข์ในโลกนี้แล้ว	 หากโลกหน้ามีจริง	 ก็จะเป็นทุกข์ในโลกหน้าด้วย	 ดังน้ัน									

กลยุทธ์เด่นในเกมคือ	 การท�ากุศลกรรม	 การแสดงเป็นตารางผลลัพธ์เช่นน้ี	 ท�าให้														

เข้าใจในสิ่งที่พระพุทธเจ้าตรัสไว้มากขึ้น

หากในชวีติประจ�าวนัมนษุย์สามารถคดิได้ว่า	สิง่ทีจ่ะตดัสนิใจท�า	ทัง้ทางกาย	

วาจา	 และใจ	 จะมีผลกระทบ	 (Impact)	 คือ	 เบียดเบียนใคร	หรือเป็นประโยชน์ต่อ																			

ใครบ้าง	 ไม่ได้ค�านึงเพียงแค่ผลประโยชน์ของตนส่วนเดียว	 (Outcome)	จะช่วยท�าให้

ชีวิตทั้งในปจจุบันและอนาคตเป็นไปด้วยดีอย่างแน่นอน	

ข้อจ�ากัดของแบบจ�าลองนี้	 คือ	 ผู้วิจัยปรับปรุงมาจาก	Pascal’s	wager	 ซึ่ง									

Blaise	Pascal	นกัคณติศาสตร์	นกัฟสกิส์	และนกัปรชัญาชาวฝรัง่เศส	ได้แสดงผ่านเกม													

ผลรวมเป็นศูนย์	 (Zero-sum	game)	 เกี่ยวกับความเชื่อเรื่องพระเจ้าในศาสนาคริสต์			

ว่า	 หากตัดสินใจเชื่อว่าพระเจ้ามีอยู่จริง	 จะดีกว่าการเชื่อว่าพระเจ้าไม่มีซึ่งเป็นท่ี																					

ถกเถียงกันมาตั้งแต่ศตวรรษที่	 17	 เนื่องจากมีความไม่สมเหตุสมผลหลายประการ											

เช่น	 การพิสูจน์ถึงความมีอยู่ของพระเจ้า	 ความกรุณาของพระเจ้า	 เป็นต้น	 (Saka,				
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(n.d.);	Hájek,	2012)	อย่างไรก็ตาม	แบบจ�าลองนี้ก็สามารถน�ามาใช้อธิบายแนวคิด

ในพระพุทธศาสนาเรื่องกรรมและสังสารวัฏให้เห็นภาพชัดเจนมากขึ้นได้

สรุป

แบบจ�าลองการตัดสินใจเชิงพุทธบูรณาการนี้	เกิดจากการศึกษาการตัดสินใจ

ตามแนวทางทฤษฎเีกมและพระพทุธศาสนา		แล้วน�าจดุเด่นของทัง้สองวธิมีาบรูณาการ

กัน	 โดยจุดเด่นของทฤษฎีเกม	คือ	 การแสดงให้เห็นภาพได้อย่างชัดเจนและเข้าใจ																	

ได้ง่ายผ่านตัวเลขและแบบจ�าลอง	 ส่วนจุดเด่นของพระพุทธศาสนา	 คือ	 การมอง																						

การตัดสินใจแบบภาพรวมอย่างสอดคล้องตามเหตุและปจจัย	 และค�านึงผลการ													

ตัดสินใจว่า	 จะเบียดเบียนและมีประโยชน์หรือไม่	 โดยค�านึงถึงเจตนาและผลของ																	

การตัดสินใจ	ซึ่งก็ได้ผลลัพธ์ที่คาดว่าน่าจะเกิดขึ้นจากการกระท�าของตนเอง	 รวมถึง

ผลกระทบที่คาดว่า	อาจจะเกิดขึ้นกับผู้ที่เกี่ยวข้องอื่น	ๆ	 โดยแบบจ�าลองแสดงให้เห็น														

ว่าควรเลือกท�ากุศลกรรมไปตลอด	 เพื่อให้การตัดสินใจที่ก่อให้เกิดการเลือกสิ่งที่													

ไม่เบียดเบียนและเป็นประโยชน์	ท�าแล้วเป็นกศุล	 เกือ้กลู	 เป็นสขุ	จงึท�าให้การตดัสนิใจ

เป็นไปในทิศทางที่มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น	 และนอกจากเปาหมายเพื่อพัฒนา

ประโยชน์ตนในปจจุบันและอนาคตแล้ว	 หากบุคคลจะสามารถพัฒนาไปจนถึง																						

เปาหมายสูงสุดในพระพุทธศาสนา	คือ	พัฒนาไปถึงประโยชน์อย่างยิ่งหรือนิพพาน															

ได้นั้น	ก็จะเป็นสิ่งที่เป็นประโยชน์ทั้งต่อบุคคลและส่วนรวมเป็นอย่างมาก	

ข้อเสนอแนะการวิจัย

1.	 ข้อเสนอแนะเชิงทฤษฎี	 ผู ้สนใจอาจค้นคว้าทฤษฎีเกมหรือทฤษฎีอื่น																												

ที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจเพิ่มเติม	 ศึกษาระบบสมองที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจ																				

ในสาขาประสาทวิทยาศาสตร์	 (Neuroscience)	 หรือศึกษาการตัดสินใจในคัมภีร์															

พระอภิธรรมเพิ่ม	เช่น	จิต	มโนสังขาร	มโนสัญเจตนาจิต	และปฏิจจสมุปบาท	

2.		 ข้อเสนอแนะทั่วไป	 สามารถน�าผลจากการวิจัยนี้	 ไปใช้ประโยชน์ในการ																							

ตัดสินใจในชีวิตประจ�าวันได้	 ด้วยการฝกไตร่ตรองและพิจารณาในทางที่เป็นกุศล																	

ท�าแล้วเกื้อกูล	 เป็นสุข	 และมีเปาหมายเพื่อพัฒนาประโยชน์ตนในปจจุบัน	 และ															

อนาคต	จะช่วยท�าให้การตัดสินใจในชีวิตประจ�าวันมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น	
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