
บทที 2

เอกสารและงานวิจัยท่ี เก่ียวข้อง

ในการดีกษาวรรณคดีท่ีเก่ียวข้องกับการวิจัยเร่ือง "ความลัมพันธ์ระหว่างองคประกอบ 
การเล่นเกมวิดิทัศน์กับผลลัมฤทธ์ทางการเรียนของนักเรียน4นมัธยมดีกษ'าปีท่ี 1 กรุง เทนมหานคร" 
โดยผู้วิจัยจะเลนอเอกลารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังน้ี

1. วิวั«เนาการของ เกมวดีทัศน์
2. ประเภทของเคร่ืองเล่นเกมวิคิฑัคน
3. ประเภทของเกมวดีทัศน์
4. การแพร่ขยายของเกมวดีทัศน์ในประเทศไทย
5. คุณลักษ(นะ และจุดเด่นของเกมวดีทัศน์
6. ผลกระทบของการเล่นเกมวดีทัศน์
7. บทบาทของหน่ายงานท่ี เก่ียวข้องกับปัญหาการเล่นเกมวดีทัศน์ของนัก เรียน
8. งานวิจัยค้านการใข้เวลาว่างของนักเรียน
9. งานวิจัยด้านล่ีอท่ีมีความลัมพันธ์กับผลลัมฤฑธ์ทางการเรียน

วิวัรเนากา?ของ เกมวิดีทัศน์

เกมวด ีท ัศน ์เก ิดฃ ี้นเม ื่อกว่า 10 ปีที่ผ่านมา โดยพั«เนามาจาก เกมคอมพ ิาเตอรโดยใน 
ช ่างแรกจะไม ่ม ีภาพและเส ิยง จะมี เน ียงข ้อความโต ้ตอบระหว่างคนก ับเคร ื่องโดยใข ้ภาษาเบส ิก 
เพราะภาษาเบส ิกในอด ีตไม ่ม ีคำล ังทางกราน ีค เกมท ี่เล ่นก ็จะ เมื่นลักษณะของ เกมทางต ัวเลข

ในส่วนของ เครื่องนั้น คอมพ วเตอธ ์ใน ย ุคแรกจะเม ื่น เคร ื่องระด ับ เมน ๗ รม (M ain ­
f r a m e )  ก ารว ิว ั« เน าการข องเค ร ื่องเกม วด ีท ัศน ์เร ิ่ม จาก  การดัดแปลงมา เม ื่นไมโครโปร เซล เชอร 
4 บิท ประเภทเกมกดท ี่ได ้เคยน ิยมอยู่ระยะหน ี่ง จนกระท ั่งป ัจจ ุบ ันได ้เปล ี่ยนมาเม ื่น เคร ื่องเล ่น เกม 
ประเภท 8 บิฑ โดยจะม ีไมโครโปร เซล เชอรที่ควบคุม เร ื่อ งภ าพ แ ล ะเส ืยง เข ้าม าอ ีก  ช ่วยทำให ้ 
ได ้ภาพที่ปรากฏบนจอละเอียด มีสืสวย แ ล ะ เส ืย ง ท ี่เร ้าใ จ



1 0

ในส่วนของเนื้อหานน เกมในยุคแรกจะ เอ ็นล ักษพะการทายต ัวเลขต ัวอ ักษรง่าย ต่อมาก็ 
คัดแปลงเอ ็นเกมประเภทลับสมอง เซ่น เกมไพ่ หมากรุก จน ม ีการพ «เนาน ำเอากราน ีค เข ้ามาใข ้ 
เกมท ี่ได ้ร ับความน ิยมเอ ็นอย ่างมากในซ ่วงแรก คีอเกมแพคแมน (Pac man) ต ่อมาม ีการคัดแปลงนำ 
เน ื้อหาภาพยนตร์ท ี่ได ้ร ับความนิยมมาเอ ็นเกมที่ได ้ร ับความนิยมเซ ่นกัน เซ่น บริษัทกำจ ัดผี เอ็นด้น

หน่ายความจำ (K) ของเกมในยุคแรกนั๊น จะม ีเน ียง 2 K จนกระทั่งปัจจุบันมีการพั«เนา 
ขึ้นไปกีง 512  K คังนื้นความข้บข้อนของเนื้อหา ความ ลายงาม  ระบบเส ืยง และความสนุกสนานจัง 
ม ีมากขึ้นด ้าย การทำงานของผู้ผล ิตโปรแกรมในปัจจุบ ันจะมีท ีมงานการผลิต เซ่นมีผู้อำนวนการผลิต 
คน เขียนบท นัก'วาดภาพการ์ตูน นักแต่งเพลงประกอบ และทีมงาน เขียนโปรแกรม จ ังทำให ้ได ้ 
งานที่มีคุ[นภาพคังเซ่นปัจจุบัน (ย งย ศ  พรตปก'รพ, 25 32 )

ป ระเภท ของเคร ื่องเล ่น เกม ว ืด ิท ัคน

เครื่องเล่น เกมาดิฑัคน้ืท่ีมีจำหน่ายอยู่ในประเทศไทย แบ่งได้ 3 ประเภท คีอ (วิคลี่ 
แฟ่มิคอล, 2532)

1. เคร่ืองแฟ่มิลี คอมพิวเตอร์ เอ็นเครื่องเล่นเกมวดีทัศน์ที่ เอ็นผู้นำตลาด เครื่องเล่น 
เกมวดีทัศน์ มีหน่ายความจำ 3 บิฑ

2 . เครื่องนี ขี เอ็นจัน (PC Engine) มีหน่วยความจำ 8 บิท
3 . เครื่องเมกัา ไดร์ฟ (Mega d rive) หน่วยความจำ 8 ป็ฑ และ 16 บิฑ 

เครื่องประ เภทน้ืจะมีประลิทริภาพดีกว่า โดยให้กรานีคที่สายงาม

ประเภทของเกมวดีทัศน์

ในส่วนของตลับ เกมวิดิทัศน์น้ัน ปัจจุบันมีการผลิตข้ึนมาเพ่ีอเคร่ืองเล่นเกมต่างๆ มาก 
ตลับเกมวดีทัศน์ท่ีมีการผลิตจำหน่ายกัน อาจสรุปประเภทของเกมได้คังน้ื (วิคล่ี เฟมีคอม,
2532)

1. เกมบทบาทสมมุติ (Role P laying Game, RPG) เอ็นเกมท่ีผู้เล่นต้องเรียนรู้ 
คำลังต่างๆ ข้ึงอาจ เอ็นภาษาญ่ีปุน หรีออังกฤษ ผู้เล่นจังต้องเรียนรู้และจดจำคำลังในการเล่น

2. เกมแอ๊ค'ข้ึน (A ction Game, ACT) เอ็นเกมการต่อลัโดยเฉพาะ
3. เกมยิง (Shooting Game, STG) เอ็นเกมประเภทการยิง 

เกมกีใท (S ports Game, SPG) เอ็นเกมท่ีจำลองการเล่นกีฬา เซ่น เทนนิส4 .
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5 . เกมจำลองสถานการ•[น ( S im u la t io n  Game, s LQ) เป ็นการจำลองสถานการณ ์ 
จร ิงให ้ผ ู้เล ่นไค ้ร ู้จ ักค ิดวางแผน เพ ี่อแก ้ไขเหตุการ[นต่างๆ

6 .  เกมลับสมอง ( P u z z le  Game, PZG) เป็นเกมที่ต ัองใข่(การตัดสิน'ใจแก้ป ัญหาต่างๆ
7 .  เกมผจญภัย (A d v e n tu r e  Game)
B. เกมไพ ่ และหมากรุก (T a b le  Game)

นอกจากน้ี ยงยศ พรตปกรณ์ (รู้รอบตัว,2532) ยังไค้แบ่งประเภทของเ กมวีคิทัศน้ีไว้ตังน้ี
1. เกมล่าหรับเด็ก จะเป็นเกมง่ายๆ การเดินเรื่องไม่ข้บข้อน เพี่อให้เหมาะกับความ 

สามารถของเด็ก
2 . เกมการคิกษา เป็นเกมที่สอดแทรกความรู้ต่างๆ เข้าไป เพี่อให้ผู้เล่นเกิดทักษะ 

เข้น เกมค้านคณิตศาสตร่ื เกมคำดัพท่ีภาษาอังกฤษ
3 .  เกมไพ ่ หมากรุก เป ็นเกมท ี่จำลองว ิธ ีการเด ินซองหมากร ุก หริอกฎนาณ'กของไพ่
4. เกมรกสติปัญญา เข้น เกมฝึกทักษะความถนัด เกมต่อภาพมีล่วนคล้ายเกมการคิกษา 

แต่ไม่ เน้นค้านวิชาการมากนัก
5. เกมค่ายกล เป็นเกมฝึกสติปัญญาอีกประเภทหน่ีง แต่ล่านมากจะหนักไปค้าน 

ตรรกคาสตรื่ หริอวิธีการแก้ปัญหา
6. เกมกิซา เป็นการจำลองสถานการทเในการเล่นกีงาต่างๆ เข้น กอล้พ่ สนุกเกอT 

รื่งสามารถใข้ฝึกหัดการ เล่นกีซาไค้ค้วย
7 . เกมต่อล้ประเภทหมัดมวย มีการจัดตัวแสดงในเกมโดยใข้คาราดังๆ เข้น 

เกมไมค ไทลัน
8. เกมสงคราม จำลองสภาพสงครามมาให้ผู้เล่นรู้สืก เหมีอนตนเองร่วมอยู่ใน 

เหตุการณ์รื่งจะมีที่งสงครามทางอากาศ ทางบก และทางเริอ
9 .  เกมอวกาศ ล ่วน มากจะเป ็น เกม ย ิง1ในอวกาศ เน ้นการทำสาย

10. เกมผจญภัย เป็นเกมท่ีผู้เล่นจะตัองต่อล้ฉากผจญภัยเป็นด่านๆ เพ่ีอไปล่จุดหมาย
11. เกมจากภาพยนตรื่ จะเป็นการนำภาพยนตร่ืท่ีไค้รับความนิยมสูงๆ มาจัดทำเป็น 

โปรแกรมคอมนิว เตอร และให้ผู้ เล่นไค้มีล่วนร่วมในสถานการณ์ของภาพยนตร่ืน้ีน

เกมในประเภทที่ 1-6 ล่วนมากจะเป็นเกมที่ไม่ก่อให้เกิดผลเสืยแก่ตัวผู้เล่น แต่เกม 
ประ เภทท่ี 7-11 จะเน้นเรื่องการทำลายคู่ต่อล้เพี่อให้ไค้มารื่งข้ยชนะ อาจก่อ1ให้เกิดผลเสืยแก ่
ผู้เล่นแต่ก็ไค้รับความนิยมจากผู้ เล่นมากเข้นกัน
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นอกจากการจัดแบ่ง เกมวีดิทัศน์ออกตามลักพเน;ของ เนอพาของ เกมแล้ว ในประ เทศ 
สหรัฐอเมริกายังได้กลุ่มท่ีต่อต้านความรุนแรงในภานยนตร์ทางโทรทัศน์ (Nabiona1 C o a litio n  
on T e lev isio n  Violence -  NCTV) ยังได้ดีกษาเปรียบเทียบเพ่ีอจัดแบ่งระดับความรุนแรง 
ของเน้ือหาในเกมวีดิทัศน์ โดยใข้เก{น,ทในการจัดแบ่งระดับเดียวกับภาพยนตร์ แต่มีข้อแตกต่าง 
กันตรงท่ี การแบ่ง เกมวีดิทัศน์น้ันแบ่งเพ่ีอคูว่าเน้ือหาใดของเกมท่ีรุนแรงมากก็จะห้ามเด็กเล่น 
ส่วนภานยนตร์น้ันจะแบ่งระดับเพ่ีอให้เกิดความเหมาะสมกับอายุของผู้ชม (กรุงเทพ 30, 2532)

ในการแบ่งระดับความรุนแรงของเกมแบ่งไว้ 6 ระดับ ดังน้ี
1. G หมายถึง เกมท่ีไม่มีเน้ือหารุนแรง ส่วนมากจะเห็นเกมประเภทกิงา
2 . PVG หมายถึง เกมท่ีเน้ือหารุนแรงน้ีนมาบ้าง อาจทำให้เด็กที่.ล่นตกใจได้ 

แต่ไม่รุนแรง และไม่ค่อยเห็นอันตรายนักอาจให้เด็กเล่นได้ แต่ควรมีผู้ใหญ่ดูแลอยู่ด้าย
3. R-13 หมายถีง เกมท่ีมีเน้ือหารุนแรง อาจมีอันตรายทำให้ผู้เล่นเกิดความ 

ก้าวร้าวได้ เน้ือหาอาจต่อต้านล้งคมหรีอขัดต่อดีลธรรมอันดีงาม ไม่ลมควรให้เด็กเล่น
4. R-18 หมายถึง เกมที่มีเรี่องราวทางเพศแฝงอยู่ หรีอมีเน้ือหาต่อต้านลังคม 

อย่างรุนแรง ไม่ลมควรให้เด็กเล่น
5. R-V หมายถึง เนื้อหาของเกมที่ทำให้ผู้เล่นเกิดความก้าวร้าวได้ ไม่สมควรให้

เด็กเล่น
6. XV หมายกง เกมท่ีมีเน้ือหารุนแรง มีผลกระทบต่อผู้ เล่นทำให้เกิดความก้าวร้าว 

สูงน้ีน ไม่สมควรให้เด็กเล่นเด็ดขาด

จดเด่นของ เกมวีดิทัศน์

คุทเสมบัติเด่นของเกมคอมพิวเตอร์ หรีอเกมวีคิทัศน์ (Malone อ้างถึงใน ลุกรี 
รอดโพธื่ทอง, 2529) ได้ดีกษาถึงองคประกอบของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่ทำให้ผู้เล่นเกมมี 
ความสนุกสนานในการเล่นโดยการล้ารวจเกมที่ได้รับความนิยมจากเด็กทั้งในและนอกโรงเรียน 
จากน้ันคัดเสือกเกมท่ีได้รับความนิยม 25 อันดับแรกให้กลุ่มตัวอย่างเล่น หลังจากน้ันจึงสอบถาม 
ความคิดเห็นและจัดอันดับเกมที่เด็กชอบโดยเสือกเกม 3 อันดับแรกมาดีกษาต่อ พบองคประกอบ 
3 ด้านท่ีทำให้เกมน้ันได้รับความนิยมสูง ดีอ

1. เกมน้ันมีลักษผะท่ีท้าทาย (C hallenge) ขังการสร้างสภาวะให้เกิดการท้าทาย 
ลักษ{นะของเกมน้ันจะต้องมีจุดมุ่งหมายในการ เล่น ขังจะทำให้ผู้เล่นไปสู่จุดมุ่งหมายได้ตามระดับ 
ความสามารถของแต่สะคน ไม่ เห็นเนียงการแพ้ ชนะเกม เท่าน้ัน
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2. เกมน้ีนจะต้องสนองจินตนาการเฟ้อปัน (Fantasy )  คีอ การสร้างสภาวะต่างๆ 
เพ่ีอกระตุ้นให้บุคคลเกิดจินตภาน (Mental Image) เกี่ยวกับfiงฑ่ืตนไม่ เคยประสบมาก่อน 
โดยเกมจะสมมติให้ผู้เล่นรู้สืกเหมีอนเป็นล่วนหนื่งของเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีกำลังปรากฏอยู่ตรงหน้า

3. ความอยากรู้อยากเห็น (C u r io s ity ) ขึ้งความอยากรู้อยาก เห็นน้ีจะมีผสต่อ 
การเรียนรู้ โดยมีองคประกอบท่ีลำดัญอีก 4 ประการ คีอ ความแปลกใหม่ ความ (ๆบห้อน 
ความประหลาดใจ และความไม่สอดคล้อง

นอกจากน้ี ยงยศ พรตปกรณ์ (รู้รอบตัว, 2529) ยังไต้ให้ทัศนะเกี่ยวกับสาเหตุที่ 
ทำ1ให้ผู้ท่ี’ไต้เล่นเกม,วิดีทัศน้ีแล้วเกิดความหลงใหล คีอ

1. ความรู้สิกภายในของบุคคลท่ีต้องการท่ีจะ เอาชนะ นอกจากนี้การ เล่นยังเป็นกลไก 
หน่ืงท่ีใเายระบายความรู้สืกท่ีทูกกดคัน ทำให้สามารถ เป็ด เผยนฦติกรรมท่ีแสดงออกมาใน เวลาปกติ 
ไม่ไต้ด้วย (เลขา ป็ยะอัจฉริยะ, 2523) โปรแกรมของเกมวีดิทัศนี้จะถูกสร้างขึ้นมาอย่างมี
กฏ เกณ,ท่ี เง ื่อนไข หรีอว ิธ ีการท ี่จะลามารถ เอาช น ะเกม ไต ้ ตังน็นผู้เล ่น1จังสามารถที่จะคิดต้น  
วิธ ีการท ี่จะ เอาช น ะเกม ไต ้ เม ี่อลามารถชนะ เกมไต ้แล ้วจ ิงก ่อให ้เก ิดความนงนอใจข ึ้น

2 . การที่ผู้เล่นสามารถ เล่นไต้ตามความนอใจของตนเอง จะเริ่ม เล่นเมื่อ1ใด เลิกเมี่อ 
ใตก็ไต้ อีกฑงผู้เล่นยังสามารถเลีอกเล่นเกมที่มีค'วามยากง่าย ตามระดับความสามารถของตนเอง 
ด้วยเกมที่คีนี้นยังใ}วยนั«เนาการเรียนรู้ของผู้เล่นไต้เป็นอย่างดี เด็กท่ีมีค'วาฬานาญ1ในการเล่นเกม 
จะมีความสามารถในการตอบสนอง เหตุการณ์กระทันหันท่ีเกิดข้ึนไต้ดีกว่า เด็กที่ไม่ไต้เล่นเกมด้าย

3. เกมวิดิทัศน้ีทำให้ผู้เล่นไต้รู้สืกว่าเป็นล่านหน่ืงของเกมน้ีนต้ใย ไม่1ใใ}การน่ังดูแต่ 
เนียงอย่างเดียว

4. ผู้เล่นเกิดความรู้สิกเป็นล่วนตัว ดีอ เล่นคนเดียวไต้ ไม่ต้องมีผู้'ใ}'วยเหลีอและ 
สามารถ เล่นไต้ในสถานท่ี เป็นล่านตัว

ผลกระทบชองการเล่นเกมวิดิทัคนี้

ในต้านผลกระทบของการเล ่นเกมวิด ีท ัศน ี้ ยงยศ นรตปกรณ์ ไต ้กล ่าวถงผลกระทบ  
ของการ เล่นเกมวิดีท ัศนี้ ในการร ่วมเสวนาป ัญ หาเด ็ก  "ว ิด ีโอ เกม โหด ธีม สก" (คณะทำงาน  
ต ้าน เด ็ก , 2 5 3 2 ) ดังนี้

1 . ต ้าน ร ่างกาย  การท ี่ผ ู้เล ่น น ั่ง เล ่น เกมอย ู่ห น ้าจอเป ็น เวลาน าน ๆ อ าจ ท ำให ้เส ืย  
ส ายต าเน ราะลำแส งอ ุลตราไวโอ เลตท ี่เป ล ่งออกจากจอโท รท ัศ น ี้ การเล ่น เกม ท ี่ท ำให ้ผ ู้เล ่น ต ้อง  
เก ิดความตื่นเต ้นอยู่ตลอด เว ล า ผู้เล ่นจะถูกกระตุ้นให้ต ื่นตัว ห ัวใจจะ เต ้นแรงทำให ้ร ู้ส ืกเหน ื่อย
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ขa ะท ี่เล ่น เกม ห ัวใจอาจเต ้น ถง 1 2 0 -1 4 0  ค !ง  ต่อนาที ในขทเะที่คนปกติหัวใจจะเต้น 60  ค !ง  
ต่อนาที ด ังน ี้นคนท ี่เห ็นโรคห ัวใจหากเล ่นเกมน ี้ เม ื่อต ื่นเต ้นมากๆ อาจ?อคไต ้ ห าก เด ็ก ท ี่เล ่น  
เกมนานติดต่อกันนานกว่า 4 ? วโม ง ก ็จะท ำให ัร ่างกายเก ิดความ เคร ียดและอ ่อน เพ ล ียไต ้

2 . ต้านสติปัญญา มักมีความเข้าใจกันว่าการเล่นเกมวีดิทัศนี้จะทำให้สติปัญญาดีช้ิน 
ขีงในกรผีน้ีจะ เห็นไต้ เม่ือผู้เล่นคิด หร็อคิกษาวิรีการ เขียนโปรแกรม การทำงานของ เครื่อง 
แต่ เรามักจะนบว่า เด็กจะ เล่นเพ่ีอความสนุก และต้องการ เอาชนะเกม เท่านน ส่วนในแง'ท่ีจะ 
เห็นการรกสมารีนี้นจะเห็นเมื่อผู้เล่นอยู่หน้าจอ เท่าน้ีน

และ โสภา ชูนิกุลข้ย ไต้กล่าวถงผลกระทบในต้านอี่นๆ ดังน้ี
1. การใข้เวลาในการเล่นผู้เล่นเกมจะใข้เวลาในการเล่นโดยไม่จำกัด ผู้เล่นท่ีมี 

เครื่องเล่นเกมอยู่ที่บ้านก็จะสามารถเล่นไต้ตามความต้องการ ส่วนผู้ท่ีไม่มี เครื่องเล่นที่บ้านก็จะ 
สามารถไป เช่าเล่นไต้ตามคุนยการค้า หรีอร้านค้าทั่วไป โดยเล ียเง ินค ่าเช ่า เช่น 10 บาท 
ต่อการเล่นเกม 20 นาที (E ducation , 2532)

2 . พฤติกรรมการเล่นเกมวิติทัศน้ี จะล่งผลถงผู้เล่นโดยทำให้เกิดความลุ่มหลง 
โดย เฉพาะ เด็กชายขีงอยู่ในวัยที่ชอบการต่อผู้ ชอบการแช่งขันและต้องการ เอาชนะ ในการ เล่น 
เกมผู้เล่นมักจะนำตัวเองเข้าไปเห็นล่วนหนี้งของการเล่น หากแพหรีอเอาชนะเกมไม่ไต้ก็มักจะ 
เกิดอาการหงุคพงิด เคียดแค้น ขีงพฤติกรรมเหล่านี้หากมีติดตัวไปและเกิดชิ้นอย่างสมํ่า เสมอ 
ก็อาจติดเห็นนิลัยไต้

บทบาทชองหน่วยงานที่ เก ี่ยวข ้อง

หน่วยงานชองรัฐบาลหน่วยงานหนี้ง ที่ใหัความส์าดัญกับปัญหาการเล่นเกมวีดีท ัศนี้ของ 
น ักเร ียน  คิอ กระทรวงค ิกษาร ีการ โดยพิจารทเาเห ็นว่าสถานการผปัจจุป ันมีน ักเรียน นักคิกษา 
ที่มีพฤติกรรมที่ไม่ เหมาะสม มีแนวโน้มที่จะ เห ็นไปในทาง เล ีอมเล ีย'ในลักษ»ะมั่วส ุมอบายมุข1ใน  
แหล่งอบายมุข ก่อปัญหายา เสนติดและก่อความไม่สงบ เร ียบร้อยอยู่ เน ็องๆ นับ เห็นผล เล ียห าย  
ต ่อประเทศชาต ิบ ้านเม ็องท ั่งในต ้านเศรษฐก ิจและความม ั่นคง โดยเฉพาะจะล ่งผลกระทบถ็ง 
น โยบ าน การนัรเนากำลังคนต้วย (ศูนย่พิทักษนักเรียน น ักคิกษา, 2532)

จังไต้ม ีการจัดตงศูนยพิทักษนักเรียน นักคิกพา (ศพน•ศธ-) ช้ิน โดยมีนายขัยภักดึ๋ 
ติริ'วับ!'น้ี เลขาน ุการร ัฐมนตร ีว ่าการกระทรวงค ิกษาร ีการ ดำรงตำแหน่งผ ู้อำนวยการศูนยฯ
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ศูนย์พ ิฑ ักษนัก เร ีย น น ัก ล ัก ษ า  จ ัด ข ึ้น ต า ม น โ ย บ า ย ห ล ัก ข อ ง ก ร ะ ท ร ว ง ล ัก ษ า ธ ิก า ร  ที่ เล ็ง เห ็น ว ่า ก า ร  

ป ร ะ พ ฤ ต ิต น ไ ม ่เห ม า ะ ส ม ข อ ง น ัก เร ีย น  เห ็น ป ัญ ห า ด ้า น พ ฤ ต ิก ร ร ม ท ี่เก ิด จ า ก ส า เห ต ุแ ล ะ แ ร ง จ ูง ใจ  

ห ล า ย อ ย ่า ง  เไ}น ส ภ า น ค ว า ม ต ้อ ง ก า ร ข อ ง ม น ุษ ย ์ส ภ า พ แ ว ด ล ้อ ม ต ่า ง ๆ  เใ}น  โ ร ง เ ร ีย น  ค ร อ บ ค ร ัว  

ภ า ว ะ เศ ร ษ ฐ ก ิจ  อ ิท ธ ิพ ล จ า ก เพ ี่อ น  เห ็นต ้น  โด ย ก าร แ ก ้ป ัญ ห าพ ฤ ต ิก ร ร ม ท ี่ม ีส า เห ต ุท ี่ข ้บ ข ้อ น น ี้
จ ำ เห ็น ต ้อ ง อ า ล ัย ว ิธ ีก า ร ด ้า น ล ัง ค ม จ ิต ว ิท ย า  เห ็น ม า ต ร ก า ร น ำ แ ล ะ ต ้อ ง อ า ล ัย ค ว า ม ร ่า ม ม ีอ จ า ก ผ ู้ท ี ่
เก ี่ย ว ข ้อ ง ห ล า ย ฝ า ย  ไ ม ่ว ่า จ ะ เห ็น ผ ู้ป ก ค ร อ ง  โ ร ง เ ร ีย น  ล ีอ ม าส ช น  ห น ่ว ย ง า น ท ี่เก ี่ย ว ข ้อ ง ก ับ  

ก า ร น ั« เน า เย า ว ช น

ศ ูน ย ์พ ิฑ ัก ษ น ัก เร ียน  น ัก ล ัก ษ า ม ีว ัต ถ ุป ร ะ ส ง ค ใน ก า ร จ ัด ต ง ด ัง น ี้
1 .  ล ัก ษ า ว ิจ ัย ถ ิง ส ภ า พ ท ั่ว ไ ป แ ล ะ ส า  เห ต ุข อ ง ป ัญ ห าก าร ป ร ะ พ ฤ ต ิไม ่ เห ม า ะ ส ม ข อ ง น ัก  เร ีย น

น ัก ล ัก ษ า
2 .  ใ ห ้ค ว า ม ร ู้ ท ำ ค ว า ม เข ้า ใ จ แ ก ่ส ก า ป ัน ล ัก ษ า  แ ล ะ ก ับ บ ุค ค ล ท ี่เก ี่ย ว ข ้อ ง ก ับ เย า ว ช น  

ให ้ม ีค ว า ม ล ้า น ัก ใน ผ ล ก ร ะ ท บ จ า ก ป ัญ ห า  แ ล ะ  เข ้า ใจ ใน ค ว า ม จ ำ  เห ็น ท ี่จ ะ ต ้อ ง ให ้ค ว า ม ร ่ว ม ม ีอ ใน ก า ร  

แก ้ป ัญ หา
3 .  ให ้ค ว า ม ไ } ว ย เห ล ีอ แ ล ะ ให ้บ ร ิก า ร แ น ะ แ น ว แ ก ่น ัก เร ีย น  น ักล ักษ าท ี่ม ีป ัญ ห า ต ลอดจน  

ใ ห ้ก า ร แ น ะ แ น ว บ ิด า ม า ร ค า  แ ล ะ ผ ู้ป ก ค ร อ ง ข อ ง  เด ็ก ท ี่ม ีป ัญ ห าด ้วย
4 .  ให ้ม ีเจ ้า ห น ้า ท ี่ร ับ ผ ิด ช อ บ ส อ ค ล ้อ ง ด ูแ ล  ป ัอ ง ก ัน ก า ร ป ร ะ พ ฤ ต ิไ ม ่เห ม า ะ ส ม ข อ ง น ัก เร ีย น  

น ัก ล ัก ษ า อ ย ่า ง ต ่อ เน ื่อ ง  โด ย ก า ร ป ๋อ ง ป ร า ม แ ล ะ ค ว บ ค ุม แ ห ล ่ง ท ี่เห ็น พ ิษ ภ ัย ต ่อ เย า ว ช น
5 .  ให ้ม ีแ น ว ท าง ใน ก า ร ป ๋อ ง ก ัน ป ัญ ห า ค ว า ม ป ร ะ พ ฤ ต ิ ข อ ง น ัก เร ีย น น ัก ล ัก ษ า ใน ร ะ ย ะ ย า ว
6 .  ล ่ง เส ร ิม ก ิจ ก ร ร ม ล ัง ค ม อ ี่น ๆ  ท ี่ม ีล ัก ษ [น ะ ส ร ้างส ร ร ค  เพ ี่อ ใ ห ้เห ็น ท า ง เล ีอ ก ล ้า ห ร ับ  

น ัก เร ีย น น ัก ล ัก ษ า  ท ี่ม ีค ว า ม เล ีย ง ส ูง ต ่อ ก า ร ถ ูก ข ้ก น ำ ไ ป ใ น ท า ง เล ีอ ม เล ีย

แ น ว ท า ง ด ำ เน ิน ง า น ข อ ง ศ ูน ย ์พ ิฑ ัก ษ น ัก เร ีย น  น ัก ล ัก ษ าม ีด ังน ี้
1 .  ก าร ป ้อ งก ัน แ ส ะ พ « เน า  ( P r e v e n t i o n  a n d  D e v e l o p m e n t )  ม ุ่ง ส ร ้า ง บ ุค ล ิก ภ า พ  

แ ล ะ ค ว า ม ล ้า น ัก ท ี่ถ ูก ต ้อ ง ให ้ก ับ น ัก เร ีย น  น ัก ล ัก ษ า ว ัย ร ุ่น ท ั่ว ไ ป  เพ ี่อ ให ้ร ู้จ ัก ก า ร ด ำ  เน ิน ข ้า ต ใน ท า ง ท ี่ม ี 
ป ร ะ 1โ ย ช น ื่อ ย ่า ง แ ท ้จ ร ิง แ ก ่ต น เอ ง  ค ร อ บ ค ร ัว  ล ังค ม  แ ล ะ ข ้ก น ำ ล ่ง เส ร ิม ใ ห ้ใ ข ้เว ส า ว ่า ง ใ น ท า ง  

ส ร ้า ง ส ร ร ค  เห ็น ม า ต ร ก า ร ท ี่ม ุ่ง ค ุ้ม ค ร อ ง น ัก เร ีย น  น ัก ล ัก ษ า ล ่ว น ให ญ ่ให ้ส า ม า ร ถ เจ ร ิญ เต ิบ โต ม ีค ุณ ภ า พ  

ข ้ว ิต ่ท ี่ค ืแ ล ะ เล ีอ ก ท า ง ข ้ว ิต ท ี่ เห ม า ะ ส ม ก ับ ต น เอ ง ไ ด ้ ไ ม ่ เห ็น ผ ู้ม ีพ ฤ ต ิก รรม  เบ ี่ย ง  เบ น
2 .  ก า ร ป ๋อ ง ป ร า ม  ( I n t e r v e n t i o n )  เห ็น ม า ต ร ก า ร ท ี่ม ุ่ง ก ร ะ ท ำ ต ่อ น ัก เร ีย น  น ัก ล ัก ษ า  

ล ้วน น ้อ ยก ล ุ่ม ห น ื่ง  ท ี่ม ีพ ฤต ิกรรม  เบ ี่ย ง  เบ น เพ ี่อ  เห ็น ก าร แ ก ้พ ฤ ต ิก ร ร ม ท ี่ไ ม ่ เห ม าะ ส ม ซ อ ง น ัก  เร ีย น ก ล ุ่ม น ี้น

0น;โ372
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และสกัดกนกลุ่มนักเรียน นักติกษาที่มีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรม เบ ี่ยงเบ น และไม ่ เหมาะสมต่างๆ 
มิให้มีโอกาสกระทำ เข้นนั่นต่อไป

ในการนี้ผ ู้อำนวยการคูนยนีท ักษนักเรียน นักติกษา ไค ้กล ่าวถ ึงการทำงาน ของค ูน ยๆ  
และปัญหา เก ี่ยวก ับการ เล่นเกมวีดิฑัศนของนัก เร ียนในกร ุง เทพมหานครไวว่า <ห้ยภักด คิรีวัพน. 
ลัมภาษพ 26 มีนาคม 2533) การทำงานของค ูนยๆ จะม ุ่งให ้จ ิตว ิทยาเป ็นหล ักในการคำเน ินงาน  
การปฏิบัติของคูนย่จะ เป็นลักษพะของครูกับคิษย่ เจ ้าหน้าที่ของคูนย่จะ เป ็นคร ูอาจารยจากสถาน  
ติกษาต ่างๆ เข ้าอบรมหลักส ูตรสารวัตรน ักเร ียนแต่เน ้นค ้านจิตวิทยาเป ็นหลัก ล่าหรับปัญหาการ 
เล่นเกมวิติทัศนของนัก เร ียน1ในกรุงเทพนั่น สืบ เน ื่องจากการไค ้ร ับ การร ้องเร ียน จากผ ู้ป กครอง  
ว่าบ ุตรหลาน ม ักจะไป เล ่น เกม ตาม ร ้าน ท ี่ม ีเคร ื่องให ้เข ้า ไม่กลับบ้าน ไม ่สนใจทำการบ ้าน  
ต้องการ'ให ้กระทรวงต ิกษาธ ีการข ้วยพาทางแก ้ไข และจากการตรวจนบของเจ ้าหน ้าท ี่ค ูนยๆ 
เองที่มักนบนัก เร ียนไปน ั่งเล ่นเกมว ิค ิท ัศน ื่ตามร้านค ้า แ ล ะค ูน ย ก าร ค ้าใน เว ล าเร ีย น  ดังนั่น
เจ้าหน้าท ี่ของคูนยๆ จ ิงต ้องคำเน ินการก ับน ัก เรียนที่หลบหนีการ เร ียนไป เล ่น เกม  รื่งขี้นอยู่กับ 
กรพ ีการกระท ำผ ิด เน ราะเด ็กบ างคน เน ียงว ่ากล ่าวด ัก เต ิอน เด ็กก ็สามารถกล ับ ต ัวไค ้ แต่หาก 
กระทำผิดบ ่อยครงก็จะคำเน ินการไปตามขนตอนของคูนยๆ

ล ่า ห ร ับ ป ัญ ห า ก า ร เล ่น เก ม น ื้ส ม ค ว ร ไ ค ้ร ับ ค ว า ม ร ่ว ม ม ีอ จ า ก ห ล า ย ฝ า ย  เข ้น  ค ว ร ม ีก า ร  

ก ำห น ด ให ้แ น ่น อ น ว ่า เก ม ว ืค ิท ัฅ น ื่เป ็น ส ิอ ป ร ะ เภ ท ใด  เน ี่อ จ ะ ไ ค ้น ีจ า ร พ า ห า ม า ต ร า ก า ร ใ น ก า ร ค ว บ ค ุม  

ใ ห ้เก ิด ม า ต ร ฐ า น เค ีย ว ก ัน แ ล ะ ใ ห ้ค ว า ม เป ็น ธ ร ร ม แ ก ่เด ็ก  เข ้น  ร ้า น ค ้า ท ี่เป ็ด บ ร ิก า ร ใ ห ้เข ้า เล ่น ค ว ร  
ก ำ ห น ด เว ล า ใ น ก า ร ใ ห ้บ ร ิก า ร  ร ว ม ท ั้ง ค ว บ ค ุม ร า ค า ใน ก า ร เล ่น ค ้ว ย  แ ล ะ ท ี่ล ่า ด ัญ ค ีอ ผ ู้ป ก ค ร อ ง ร ื่ง  

ถ ึอ  เป ็น บ ุค ค ล ท ี่ใก ล ้ห ้ค  เด ็ก ท ี่ส ุด  ค ว ร เป ็น ผ ู้ใ ห ้ค ว า ม เอ า ใ จ ใ ล ่เน ำ แ น ว ท า ง ท ี่เห ม า ะ ส ม ใ ห ้แ ก ่บ ุต ร ห ล า น  

ก า ร เล ื้ย ง ค ูท ี่ถ ูก ว ิธ ีไ ม ่ป ล ่อ ย จ น เก ิน ไ ป ห ร ีอ ป ัง ด ับ ห ้า ม ป ร า บ ท ุก อ ย ่า ง  ล ่า ห ร ับ ป ัญ ห า ก า ร เล ่น เก ม ว ิค ีท ัศ น ั่ 
เด ็ก ย ัง อ ย ู่ใน ว ัย ท ี่ย ัง ไ ม ่ส า ม า ร ถ ค ว บ ค ุม ป ัง ด ับ ใจ ต น เอ ง ไ ค ้ เม ื่อ ไ ค ้เล ่น เก ม ท ี่ส น ุก ส น า น ก ็จ ะ ห ล ง แ ล ะ  

ต ิด ไ ค ้ง ่า ย ผ ู้ป ก ค ร อ ง จ ิง ค ว ร ม ีบ ท บ า ท ล ่า ด ัญ ใน เร ื่อ ง น ื้ อ ึก ป ร ะ ก า ร ห น ื่ง ห า ก  เด ็ก ม ี เค ร ื่อ ง เล ่น เก ม อ ย ู่ท ี่ 
บ ้าน ก ็จ ะ  เป ็น ก า ร ง ่า ย ท ี่ผ ู้ป ก ค ร อ ง จ ะ ส า ม า ร ถ ค า บ ค ุม ด ูแ ล ก า ร  เล ่น ไ ค ้ เข ้น ก ำห น ด  เง ื่อ น ไ ข ว ่า ต ้อ ง ท ำ  

ก า ร บ ้า น ก ่อ น แ ล ้ว จ ะ ใ ห ้เล ่น ไ ค ้ใ น เว ล า ท ี่ก ำ ห น ด  ก ็จ ะ ไ ม ่เป ็น ก า ร เส ิย ท ั้ง ส ุข ภ า พ แ ล ะ ก า ร เร ีย น
เพ ร า ะ  เก ม ว ิค ิท ัศ น ั่ถ ึอ ไ ค ้ว ่า เป ็น ว ิท ย า ก า ร ล ม ัย ให ม ่ท ี่ค ว ร  เป ็ด โ อ ก า ส ใ ห ้เด ็ก ไ ค ้ เร ีย น ร ู้ ไม ่ค ว ร ป ็ด ก น  

ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร นัพน าค ว า ม ค ิด  แ ต ่ท ั้ง น ี้จ ะ ค ้อ ง ฃ ี้น อ ย ู่ก ับ ก า ร จ ัด ก า ร ให ้ถ ูก ว ิธ ี เพ ื่อ ด ัด เส ือ ก ?ร ง  

ท ี่เป ็น ป ร ะ โ ย ช น ื่แ ก ่เด ็ก
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ส ถ าน ท ี่ต ร ว จ น บ น ัก เร ีย น  น ักต ิกษ า
1 .  ย ่า น ศ ูน ย ์ก า ร ค ้า  แ ล ะ ห ้าง ส ร ร น ส ิน ค ้า
2 .  ส า ร า ร ท เส ถ า น ต ่า ง ๆ  เช ่น  ส วน ส าธ าร(น ะ ส ว น ส ิต า ส น าม พ ล วง ส น าม ก ิง า
3 .  ส ถ า น บ ร ิก า ร บ า ง ป ร ะ เภ ท  เช ่น  ส ม า ค ม ส น ุก เก อ ร  ล า น ส เก ็ต  ร ้า น เก ม ว ีด ิท ัค น ี ้

โ ร ง ภ า น ย น ต ร ์ ห ้อ ง อ า ห า ร

และจากการปฏิบัติงานของศูนย์นิทักษนักเรียน นักติกษา ในช่วงวันท่ี 21 รันวาคม 2532
กง วันท่ี 16 มีนาคม 2533 ได้ตรวจนบนักเรียน นักติกษาท่ีประนฤติตนไม่เหมาะสม ตามรายงาน
ของศูนย์ฯ ดังน้ี (ศูนย์นิทักษนักเรียน นักติกษา, 2533)

ป ร ะ เภ ท ช อ ง น ฤ ต ิก ร ร ม ไ ม ่เห ม า ะ ส ม ท ี่ต ร ว จ น บ

ป ร ะ เภ ท ข อ ง น ฤ ต ิก ร ร ม จ ำน ว น ร ้อ ย ล ะ

เข ้า ไ ป ใ น ส ถ า น บ ร ิก า ร  ป ร ะ เภ ท ส น ุก เก อ ร ์ 1 , 3 5 0 3 0 . 7 3

ห น ีเร ีย น  ห ร ีอ ไ ป ไ ม ่ถ ิง โ ร ง เร ีย น 1 , 3 0 4 2 9 . 6 8

เท ี่ย ว เต ร ่ต า ม ส ถ า น ท ี่ต ่า ง ๆ 1 , 2 4 9 2 8 . 4 3

แ ต ่ง ก า ย ไ ม ่เร ีย บ ร ้อ ย 1 8 9 4 . 3 0

เข ้า ไ ป ใ น ส ถ า น บ ร ิก า ร  ป ร ะ เภ ท เก ม า ด ิท ัศ น ี้ 9 4 2 .  14

เข ้า ไ ป ใ น ส ถ า น บ ร ิก า ร  ป ร ะ เภ ท ล า น ส เก ็ต 7 8 1 . 7 8

น ก อ า ว ุธ  ห ร ีอ อ ุป ก ร ณ ์ท ี่ใข ้ใน ส ิก ษ ท เะ อ าว ุธ 4 6 1 . 0 5

ด ื่ม ส ุร า 4 4 1 . 0 0

ป ร ะ น ฤ ต ิต น ท ำน อ ง ข ้ส าว 2 4 0 . 5 5

ด ม ส า ร ร ะ เห ย 15 0 . 3 4

จากตารางข้างค้น นบว่า นฦติกรรมท่ี'ไม่เหมาะสมท่ีมีการตรวจนบน้ัน การเข้าไปใน
สถานบริการประเภทเกมาดิทัศน้ีมีสถิติอยู่ในอันดับท่ี 5 คิดเห็นร้อยละ 2.14 ขึ้งเมื่อนิจารผาตาม 
ประเภทของสถานบริการแล้ว การเข้าไป เล่น เกมาดิทัศน้ีอยู่ในอันดับ 2 รองจากการเล่นสนุก
เกอร์เท่านี้น จีงเห็นไค้ว่าปัจจุบันนี้การหลบหนีการเรียนไปเนี่อการเล่นเกมวีดิทัศนี้ในสถานบริการ 
เห็นปัญหาท่ีกำสิง เกิดข้ึนกับนัก เรียนในกรุง เทนมหานครปัญหาหน้ีง
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และจากการท่ียังไม่มีงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเกมวิคิทัศน้ีโดยตรง จังขอเลนองานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องกับการไข้เวลาว่างของนักเรียน และสิอท่ีมีความลัมนันธกับผลลัมฤฑธ่ึทางการเรียน 
ดังน้ี

การไข้เวลาว่างของนักเรียน

การไข้เวลาว่างของนักเรียนนั้นมีผู้ทำการวิจัยไว้หลายท่าน คือ
ปี VI.ศ. 2517 ผกากรอง นุทธดิลก ได้คืกษาการไข้เวลาว่างของนักเรียนโรงเรียน 

กรุงเทนคริล เตียนวิทยาลัย โดยส่งแบบลอบถามให้กับนัก เรียนระดับเนมัรยมคืกษาตอนต้นจำนวน 
210 คน และตอนปลาย 60 คน รวม 270 คน นบว่า ในการไข้เวลาอยู่ทื่โรงเรียนนั้นส่วนใหญ่ 
นักเรียนจะพูดคุยหยอกล้อกับเน่ีอนมากท่ีสุด และไข้เวลาที่โรงเรียนวันละ 7-8 ข้วโมง ส่วนใน 
ช่าง เย็นนัก เรียนจะกลับบ้านทันที ในวันหยุดนัก เรียนจะไข้เวลาในการคูโทรทัศนี้และฟ้งวิทยุมากที่สุค

ารรผี สุารรถเส'ว่าง (2517) ก็ไต้คืกษาการไข้เวลาว่างของนักเรียนเนมัรยมคืกษา 
ตอนต้นของโรงเรียนลมถวิล ราชดำริ จำนวน 348 คน นบว่า ในช่วงวันหยุดนักเรียนจะไข้เวลา 
ส่วนใหญ่ไป เน่ีอการคู'โทรทัศน้ี

เลาาผ ี สุขตระกูลเวช (2519) ไต้คืกษาการไข้เวลาว่างของนักเรียนนั้นมัธยมคืกษา 
ตอนต้นของโรงเรียนวิมุตยารามนิทยากร โดยกลุ่มตัวอย่างประชากรเย็นนัก เรียนมัธยมคืกษาตอนต้น 
3 น้ันๆ  ละ 50 คน ราม 150 คน เย็นชาย 70 คน หญิง 80 คน นบว่า นักเรียนไข้เวลาว่าง 
หลังอาหารเย็นไม่แตกต่างกันคือ คูโทรทัศน้ี และทบทวนบท เรียน

วาสนา คุพาอภิสิฑธ (2523) ไต้คืกษาการไข้เวลาว่างของนักเรียนนั้นมัธยมคืกษาใน 
กรุงเทนมหานคร โดยการแจกแบบลอบถามให้กับนักเรียนน้ันมัธยมคืกษา จำนวน 540 คน นบว่า 
กิจกรรมท่ีนักเรียนสนใจและทำมากท่ีสุด คือ กิจกรรมบันเทิง เช่น การคูโทรทัศน้ีและฟ้งวิทยุ 
กิจกรรมที่ทำรองลงมา คือ กิจกรรมต้านกืปาและการอ่านพนังสิอ การไข้เวลาว่างไปในแหล่ง 
บริการต่างๆ นักเรียนส่วนมากชอบไปโรงภานยนตร์มากท่ีสุด
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พ่ือท่ีมีคาามลัมพันร์กับผลลัมฤทรื่ทางการ เรียน

สมชาย สิตะภางค (2530) ได้สิกษา เร่ืองความลัมพันร์ระหว่างการชมวิคิทัคน้กับผล 
ลัมฦทgทางการ เรียนของนัก เรียนเนมัgยมสิกษาตอนปลายในกรุงเทพมหานคร โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใชั 
ในการวิจัยเป็นนักเรียนชื้นม้gยมสิกษาตอนปลาย ชองโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย และโร งเรียน 
ราขีนี ราม 100 คน จากการสิกษาพบว่า พฤติกรรมการชมาสิทัศนมีความลัมพันร์อย่างมีนัยล่าดัญ 
ทางสกิติท่ี'ระตับ .05 กับผลลัมฤทรื่ทางการเรียน โดยตัวแปรท่ีมีความลัมพันร์สิอ การเสิอกเว่าม้าน 
วิสิทัศนแบบเสิอก เองตลอด และเสิอกเองเป็นครงคราว การเลีอกชมโดยพังจาก เพ่ือน การชมใน 
วันเสาร์ ว่างเวลาที่ชมคีอ 2 0 .0 0 -2 2 .0 0  น. การชมภาพยนตร์ประเภทคาวบอยและประเภทตลก 
ขบชัน สิวนพฤติกรรมท่ีร่วมกันทำนายผลลัมฤฑgทางการเรียนให้สูงชื้น ประกอบด้วยการชมภาพยนตร์ 
ประ เภทซามูไร การชมวิดิทัศนโดยมีผู้ปกครองร่วมชมด้าย และการชมาสิทัศนในวันศุกร์

และพฤติกรรมท่ีร่วมกันทำนายผลลัมฤทรื่ทางการเรียนให้ลดลง สิอการชมวิสิทัศนเป็นบาง 
เวลาเพื่อผ่อนคลายอารมท่[ในเวลาใกล้สอบ การชมวิสิทัศห้ในวันนุg การชมวิสิทัศนคนเสิยว ด้านวน 
ม้านวิสิทัศนท่ีชม การชมาสิทัศนจนหมดม้วนโดยไม่ทำการบ้าน และการชมวิสิทัศร์ใน เวลา 1 2 .0 0-
14.00 น.

งานวิจัยในต่างประเทศ
Debra Lieberman (1986) ได้ทำการวิจัยเร็อง Reading, T e lev is io n  and 

Computer: C h ild re n 's  P a tte rn s  o f Media use and Academic Achievement 
โดยกลุ่มตัวอย่างเป็น นักเรียนระดับ 4, 5, 6 และ 8 จากโรงเรียน 5 แห่งในมลรัฐแคสิพิอร์เนีย 
รวม 653 คน เพ่ือสิกษาลักษ{นะการ'ใชัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ การสิกษาการเขียนโปรแกรมรวมฑง 
การทำการบ้านด้วยคอมพัวเตอร์ การเล่นเกมด้วยเครื่องไมโครคอมพัวเตอร์ และการเล่นเกม 
ตามศุนยการด้าและสถานท่ีเล่นเกมท่ัวไป เคร่ืองรอท่ี'ใชัเป็นแบบสอบถามเท่ียวกับการ'ใชัสิอ 
และแบบวัดผลลัมฤทร่ืทางการอ่านของน ัก เรียน นบว่า

1. การทำงานด้ายคอมพิวเตอร์ จะลัมพันร์กับสภ าพทางเศรษฐกิจด้วย ผู้ท่ีจะมี 
เคร่ืองอยู่ท่ีบ้านตัองรฐานะทางเศรษฐกิจสูง เพศชายจะชอบใชัศอมพัวเตอร์มากกว่าและจะมี 
กิจกรรมทางลังคมน้อย
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2. การ เล่นเกมาดิทัศนจะสืมพันธ์กับสถานภาพทางเศรษฐกิจและสืงคมต่ํา ส่วนใหญ่ 
เป็นเพศชาย ผู้ที่เล่นเกมจะมีผลสืมฤทธึ่ทางการอ่านตํ่า ดูโทรทัศนบ่อย มี,กิจกรรมทางกังคม 
บ่อย และการใ,รจินตนาการต่ํา

3 . การเล่นเกมตามศูนยการค้า จะกัมพันธ์กับการมีสถานภาพทางเศรษฐกิจและ
กังคมต่ํา ส่วนใหญ่จะเป็นเพศชาย ไม่ชอบการอ่าน ดูโทรทัศนบ่อยและมีกิจกรรมทางกังคมบ่อย

4 . มีความแตกต่างระหว่างเพศชายและหญิงในทุกรูปแบบ โดยเพศชายจะมีกิจกรรม 
เก่ียวกับคอมพว เตอรมากกว่าผู้หญิง
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