
บทท่ี 5

ไ-\

สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ

วัต{ไป?ะสงคชองกา?วิจัย

1. เพ่ือภิกษาความกัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบการเล่นเกมวิดิทัศห์กับผลกัมฤฑธทาง 
การเรียนของนักเรียนใเนมัธยมภิกษาปีท่ี 1

2 . เพ่ือภิกษาองค์ประกอบการเล่นเกมวิดิทัศนท่ีร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของ 
ผลกัมฦทธึ่ทางการเรียน

วิธีดำเนินกา?วิจัย

กลุ่มตัวอย่างที่ใข้ในการวิจัยครงนี้เป็นนักเรียนเนมัธยมภิกษาปีที่ 1 ปีการภิกษา 2532 
ชองโรงเรียนสุ?ตักดื่มนตรี 432 คน และโรงเรียนพุทธจักรวิทยา 339 คน รวม 771 คน 
เครื่องมีอที่ใข้ในการวิจัยภิอแบบสอบถามรื่งแบ่งออกเป็น 2 ล่าน ในล่วนท่ี 1 เป็นดำถามเกี่ยวกับ 
ข้อมูสล่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม ล่วนท่ี 2 เป็นคำถาม เกี่ยวกับองค์ประกอบการเล่น เกมวิคิฑัคน 
ในค้านต่าง  ๆ คีอ สถานท่ี เล่นเกม วันท่ี เล่นเกม ข้วงเวลาที่เล่นเกม ระยะเวลาเฉลี่ยในการเล่น  
เกมแต่ละครง จำนวนข้วโมงที่เล่นเกมต่อกัปดาห์ จำนวนเกมท่ีเล่นต่อกัปดาห์ บุคคลที่เล่นเกมด้วย 
เกณๆๆ'ในการเลีอกเกม ประเภทของเกมที่เล่น และการสนับสนุนของผู้ปกครองในการเล่นเกม

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหากัมประสิทธ์สหกัมพันธ์ระหว่างตัวทำนายกับตัวเกณ'ท 
โดยใข้สูตรของ เนียรกัน จากน้ีนจิงคำนวณกัมประสิทธ์สหกัมพันธ์พหุคูณระหว่างตัวทำนายกับตัวเกณ'ท 
โคยใข้วิธีวิเคราะห์ถดถอยแบบปกติ (M u ltip le  R egression  A nanlysis) และวิเคราะห  ์
ถดถอยแบบขนตอนโดยการ เพ่ืมตัวแปร เข้าไปทีละตัวในขนการวิ เคราะห์ (S tepw ise M u ltip le  
R egression) โดยใข้โปรแกรมล่าเร็จรูปเอส นี เอส เอส เอ๊ก•ห์(SPSS-X) ของสถาบัน 
คอมนีวเตอร จุงาลงกร[น์มหาวิทยาลัย
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สรุปผลการวิจัย

โรง1รียนขนาดใหญ่พิเศษ
1. ข้อมูลเบ้ืองต้นของกลุ่มตัวอย่าง

1.1 นักเรียนท่ีเล่นเกมวิดีทัศน์ร้อยละ 72 เป็น'ชาย ร้อยละ 28 เป็นหญิง 
ร้อยละ 65 .5  มีบิดาเป็นผู้ปกครอง ผู้ปกครองร้อยละ 3 4 .0  จบการดีกษาระคับประถมดีกษา 
ร้อยละ 3 9 .8  มีอาข้นค้าขาย และร้อยละ 4 7 .0  มีรายไต้ระหว่าง 5 ,0 0 1 -1 0 ,0 0 0  บาท 
ฅ่อ เดีอน อายุเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 12.73 และของผู้ปกครองเท่ากับ 42.19

1 .2  ด้านพฤติกรรมการเล่นเกมวิติทัศน์ ใน 1 กัปดาห นักเรียนร้อยละ 2 5 .2  
เล่นท่ีบ้านตนเอง 16 ครั้งขึ้นไปและเล่นตามร้านที่มีเครื่องให้เข้า บ้านเพ่ือน บ้านญาติ 1-5 คร้ัง 
(ร้อยละ 3 3 .6 , 31 .3  และ 17.8 ตามลำคับ) วันท่ีมักจะเล่นเกมคีอ วันเลารื่ และวันอาทิตย 
(ร้อยละ 87 .3  และ 7 3 .4 ) ในช่วงหน่ืงกัปดาห นักเรียนร้อยละ 2 5 .2  จะเล่นเกม 2 วัน
ช่วง เวลาที่เล่นเกมนัก เรียนจะ เล่นเกม 1-10 คร้ัง โดยช่วงเวลาที่เล่นเกมมากที่ลุดคีอ 10-12 น. 
(ร้อยละ 3 8 .4 ) และช่วงเวลาที่เล่นน้อยที่ลุดคีอ 24-02 น.(ร้อยละ 9.0)นักเรียนร้อยละ 19.8  
ใข ้เวลาเล่นเกมโดยเฉลี่ยคึอ 1 และ 2 ข้ว1โมง นักเรียนร้อยละ 58.3  เล่นเกม 1-7 ข้ว1โมง 
ต่อกัปดาห นักเรียนร้อยละ 4 1 .9  เล่นเกม 1-3 ตลับต่อกัปดาห บุคคลที่นักเรียนเล่นเกมด้วย 
ไม่ว่าเล่นกับใครนักเรียนเล่น 1-5 คร้ัง โดยเล่นคนเดียวมากที่ลุด (ร้อยละ 4 3 .5 ) และ เล่นกับ 
ผู้ปกครองน้อยท่ีสุด(ร้อยละ 13.9) นักเรียนร้อยละ 47 เล่นเกมเมื่อได้รับอนุญาตจากผู้ปกครอง 
นักเรียนร้อยละ 54 .6  เล่นเกมก่อนการลอบบ้างเป็นครั้งคราว และนักเรียนร้อยละ 4 4 .อ 
ไม่เล่น เกมระหว่างการสอบ เลย

นักเรียนร้อยละ 94 .4  ใข้เกณ'ที่'ในการเลิอกเกมคีอ ต้องเป็นเกมท่ีลนุก ร้อยละ 85 .2  
เลีอก เกมตามความลนใจของตน แอง ในกรทเที่ไม่ลามารถเอาชนะเกมได้ นัก เรียนร้อยละ 9 1 .9  
ใข้ความบยายามเล่นข้าเพื่อดีกษาวิธีการเล่น สาเหตุที่ชอบเล่นเกมนักเรียนร้อยละ 96 .8  ตอบว่า 
ต้องการผ่อนคลายความเครียด ประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นเกมนักเรียนร้อยละ 99.1  ตอบว่า 
ได้รับความเพลิดเพลิน และนักเรียนร้อยละ 36.1  มีความเห็นว่าการเล่นเกมทำให้ผลการเรียน 
ลดลง

ประเภทของเกมที่เล่นต่อกัปดาห็ นักเรียนจะเล่นเกมทุกประเภท 1-5 คร้ัง โดยเล่น 
เกมประเภทเกมต่อกัมากที่สุด (ร้อยละ 4 6 .3 ) และเล่นเกมประเภทไพ่-หมากรุก น้อยท่ีสุค 
( ร้อยละ 2 1 .5 ) ในด้านการลนับลนุนของผู้ปกครองล่วนใหญ่ผู้ปกครองลนับลนุนให้เล่นได้โดย
ต้องปฏิบัติตามเง่ือนไขที่ต้ังไวั (ร้อยละ 54.2 )
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2. ในการหาความลัมพันรระหว่างตัวแปรเกณ‘ทและตัวแปรทำนายองคประกอบการ 
เล่นเกมวิคิทัศน์ พบตัวแปรท่ีมีความลัมพันธในทางบวกกับผลลัมฤทร่ืทางการเรียนอย่างมีนัยล่าดัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 คีอ การเล่นเกมวีดิทัศน์หลังจากทำการบ้านหรีองานท่ีได้รับมอบหมายแล้ว 
และเล่นเกม เม่ือได้รับอนุญาตจากผู้ปกครอง (r  = .1127, .0948 ตามลำตับ)

ตัวแปรท่ีมีความลัมพันรในทางลบกับผลลัมฤฑแทางการเรียน อย่างมีนัยล่าคัญทางลถิตัท่ี 
ระดับ .05 คีอจำนวนเกมท่ีเล่นต่อลัปดาน์ การเล่นเกมตามร้านที่มีเครื่องให้เช่า การ เล่น เกม 
ประเภทเกมบทบาทลมมติ การเล่นเกมในใ}วงเวลา 24-02 น. และ ใ}วงเวลา 22-24 น. 
การเล่นเกมระหว่างการสอบ การเล่นเกมกับเพื่อน และการเล่นเกมก่อนการลอบ (r  =
- .2 2 4 1 , - .1 8 4 9 , - .1 5 0 9 , - .1 4 4 9 , - .1 3 9 1 , - .1 3 3 5 , - .1 2 8 5  และ - .1 2 6 9  
ตามลำดับ )

3 . ในการวิเคราะหพหุคูณ,โดย'ใใ}ตัวแปรท้ังหมดทุกตัว ร่วมกันทำนายผลลัมฤทร่ืทาง
การเรียนได้ตัวแปรท่ีมีค่าลัมประสิฑรื่การทำนายอย่างมีนัยล่าดัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4 ตัว คีอ
ผู้ปกครองสนับลนุนการเล่น เกม โดยการให้คำแนะนำในการเล่นฑุกครงที่ด้องการ การเล่น เกม 
ตามรัานท่ีมี เครื่องให้ เใ}า จำนวน เกมท่ีเล่นต่อลัปดาห และเกมที่ เล่นเป็นประเภทเกมยิง 
กลุ่มตัวแปรทุกตัวท่ี'ใใ}ทำนาย สามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของผลลัมฤท!!ทางการเรียน 
ได้รัอยละ 26.81

4. ในการวิเคราะหพหุคูณแบบเพ่ืมตัวแปรเป็นข้ัน ลามารกดัดเลีอกตัวทำนายท่ีดีท่ีสุด 
ได้ 9 ตัว คีอ จำนวนเกมท่ีเล่นต่อลัปคาห การ เล่น เกมหลังจากทำการบ้านหรีองานท่ีได้รับมอบ 
หมายแล้ว ช่วงเวลาที่เล่นติอ 24 -  02 น. และช่วงเวลา 16 -  18 น. การ เล่นเกมตาม 
ร้านที่มีเครื่องให้เช่า การเล่นเกมประเภทเกมยิง การเล่นเกมประเภทเกมผจญภัย การเลีอก 
เกมตามความลนใจของตน เอง .และการเล่น เกมระหว่างการสอบ กลุ่มตัวทำนายฑ๊ังหมดน้ีสามารถ 
ร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของผลลัมฤทรื่ทางการเรียนได้ร้อยละ 16.76

โรงเรียนขนาดใหญ่

1. ข้อมูลเบ้ืองด้นของกลุ่มตัวอย่าง
1.1 นักเรียนที่เล่นเกมวิคิทัศน์ร้อยละ 58.4  เป็นชาย ร้อยละ 41 .6  เป็นหญิง 

ร้อยละ 62 .5  มีบิดาเป็นผู้ปกครอง ผู้ปกครองร้อยละ 55 .9  จบการติกษาระดับประถมติกษา
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ร้อยละ 4 1 .4  มีอาๆ}นรับจ้าง แล»ะร้อยละ 4 4 .5  มี'ราย'ได้ต่ําก'ว่า 5 ,000 บาท ต่อเดีอน 
อายุเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 13.38 แล»;ของผู้ปกครองเท่ากับ 43.04

1 .2  ด้านพฤติกรรมการเล่นเกมวีดิทัคน ใน 1 กัปคาท่ี นักเรียนร้อยล»; 18.3  
เล่น เกมท่ีบ้านตน เอง 16 ครงช้ิน'ไป และเล่น เกมท่ีบ้านเพ่ือน ร้านค้าท่ีมี เครื่องเๆ}า และบ้านญาติ
1-5 คร้ัง (ร้อยละ 3 5 .4 , 35.1  และ 23 .3  ตามลำดับ) วันที่มักจะเล่นเกมมากๆ คีอ วันอาทิตย 
และวันเลารื่(ร้อยละ 7 9 .6  และ 79 .4  ) ใน 1 กัปคาพ นักเรียนร้อยละ 25.1  เล่นเกม 2 วัน 
}ๆวง เวลาที่เล่นเกมนักเรียนจะ เล่นเกม 1-10 คร้ัง โดยเล่นเกมมากที่สุดในๆ}วงเวลา 16-18 น. 

(ร้อยละ 3 7 .2 ) และเล่นเกมน้อยที่ลุดในๆ}วงเวลา 24-02 น.(ร้อยละ 6 .8 )  นักเรียนร้อยละ
2 0 .9  ใวัเวสาในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยคีอ 1 วัวโมง นักเรียนร้อยละ 6 5 .9  เล่นเกม 1-7 
วัวโมงต่อกัปดาที่ นักเรียนร้อยละ 52.4  เล่นเกม 1-3 ตลับต่อกัปดาท่ี บุคคลที่นักเรียนเล่นเกม 
ด้วยในหนึ่งกัปคาที่ไม่ว่าเล่นกับใครนัก เรียนเล่น 1-5 คร้ัง โดยเล่นคนเดียวมากที่ลุด(ร้อยละ 4 2 .2 )  
และเล่นกับผู้ปกครองน้อยท่ีสุด (ร้อยละ 10.6) นักเรียนร้อยละ 42.1  เล่นเกมหลังจากทำการบ้าน 
หรีองานท่ีได้รับแล้ว นักเรียนร้อยละ 4 9 .7  ไม่เล่นเกมก่อนการลอบ และนักเรียนร้อยละ 59.6  
ไม่เล่นเกมระหว่างการลอบเลย

นักเรียนร้อยละ 8 9 .9  ใวัเทณ'ท่ี1ในการเลีอกเกมคือ ต้องเห็นเกมท่ีสนุก ร้อยละ 81.7  
เลีอกเกมตามความสนใจของตนแอง ในกรณีที่ไม่ลามารถเอาชนะเกมได้ นักเรียนร้อยละ 88.2  
ใวัความพยายามเล่นวัาเพื่อดีกษาวิรีการเล่น ลาเหตุที่ชอบเล่นเกมนักเรียนร้อยละ 89 .7  ตอบว่า 
ต้องการความสนุก ประโยชนที่ได้รับจากการเล่น เกมนัก เรียนร้อยละ 92 .3  ตอบว่าได้รับความ 
เพลิดเพลิน และนักเรียนร้อยละ 36 .0  มีความเห็นว่าการเล่นเกมทำให้ผลการเรียนลดลง

ประเภทของเกมที่เล่นต่อกัปดาที่ นักเรียนเล่นเกมทุกประเภท 1-5 คร้ัง โดยเล่น 
เกมต่อล้มากท่ีสุด (ร้อยละ 5 0 .4 ) และเล่นเกมประเภทไพ่-หมากรุกน้อยที่สุด (ร้อยละ 16.8)
ในด้านการสนับลนุนของผู้ปกครอง ล่วนใหญ่ผู้ปกครองสนับลนุนให้เล่นได้โดยต้องปฏิบัติตาม 
เงื่อนไขที่ตงไว้ (ร้อยละ 4 7 .2 )

2 . ในการหาความกัมพันธระหว่างตัวแปรเกกเที่กับตัวแปรทำนายองคประกอบการเล่น 
เกมวีดีทัศน่ึ พบตัวแปร,ท่ีมีค'วามกัมพันท่ี1ในทางบวกกับผลกัมฤฑรื่ทางการเรียนอย่างมีนัยลำคัญทาง 
สถิติท่ีระดับ .05 คึอ การเลึอกเล่นเกมที่สนุกสนาน (r  = .0942) ตัวแปรท่ีมีความกัมพันธใน 
ทางลบอย่างมีนัยลำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 คีอ การเล่นเกมตามร้านค้าที่มีเครื่องให้เๆ}า 
การเล่นเกมประเภทเกมจำลองสถานการณ การเล่นเกมกับเพื่อน การเล่นเกมๆ}วงเวลา

14-16 น ., 10-12 น. การเล่นเกมบทบาทสมมุติ และการเล่นเกม6-8 น ., 8-10 น .,
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ผจญภัย ( r  = - .2 2 7 9 , - .2 2 6 5 , - .2 1 2 3 , - .2 1 1 6 , - .2 0 3 6 , - .1 9 6 8 , - .1 9 5 0 ,  
- .1 9 2 4  นละ - .1 9 1 0  ตามลำดับ)

3 . ในการวิเคราะห็นนุคูณ,โดย'ใ#ตัวแปรท้ังพมดทุกตัวร่วมกันทำนายผลล้มฤทร่ืทาง
การเรียน พบตัวแปรท่ีมีค่าล้มประลีฑร่ืการทำนายอย่างมีนัยลำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3 ตัว
ค็อ เกมที่เลีอกต้องใช่ทักษะการคิดคำนวณ การเล่นเกมตามร้านที่มีเครื่องให้เช่า และการ 
เล่นเกมประเภทเกมจำลองสถานการณ์ กลุ่มตัวแปรท้ังนมคทุกตัวท่ีใช่ทำนายสามารถร่วมกัน 
อธิบายความแปรปรวนของผสล้มฤฑธ์ทางการเรียนได้ร้อยสะ 26.91

4. ในการวิเคราะพพนุคูณแบบเพ่ืมตัวแปร เป็นข้ัน สามารถคัค เลีอกตัวทำนายท่ีดีท่ีสุด 
ได้ 6 ตัว คึอ การเล่นเกมตามร้านที่มีเครื่องให้เช่า การเล่นเกมประเภทจำลองสถานการณ์ 
เกมที่เลีอกต้องเป็นเกมที่ใช่ทักษะการคิดคำนวณ การเล ่นเกมเวลา 14 -  16 น. ผู้ปกครอง 
สนับสนุนให้เล่นเกมได้ท้ังในบ้านและนอกบ้าน และการเล่นเกมที่บ้านของตนเอง กลุ่มตัวทำนาย 
ท้ังหมดน้ีสามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของผสล้มฤฑรทางการเรียนได้ร้อยละ 15.00

อภิปรายผลการวิจัย

โรงเรียนขนาดใหญ่นิเศษ
1. เม่ือพิจารณาความล้มพันธ์ระหว่างองค์ประกอบการเล่นเกมวิดีทัศน์ กับผลล้มฦทร

ทางการเรียนของนักเรียนขั้นมัffยมคิกษาป็ท่ี 1 แล้ว นบว่าสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีได้ต้ังไว้คิอ 
มีความล้มพันธ์กันจริง โดยมีตัวแปร,ท่ีล้มพันธ์กันท้ังด้านบวก คีอ การเล่นเกมหลังจากทำการบ้าน 
หรีองานท่ีได้รับมอบหมายแล้ว และการเล่นเกมเมื่อได้รับอนุญาตจากผู้ปกครอง

ล่วนตัวแปร,ท่ีมีค'วามล้มพันธ์'ในทางลบ คีอ จำนวนเกมท่ีเล่นต่อล้ปดาห และการเล่น 
เกมตามร้านที่มีเครื่องให้เช่า การ เล่นเกมในช่วงเวลา 24-02 น. และช่วง เวลา 22-24 น. 
การ เล่นเกมระหว่างสอบ การ เล่นเกมกับเพื่อน และการ เล่นเกมก่อนสอบ จังเห็นได้ช่ดเจนว่า 
องค์ประกอบการเล่นเกมวิดีทัศน์มีความล้มพันธ์กับผลล้มฤฑธ์ทางการเรียนจริง แต่ก็มีท้ังในด้านดี 
แสะด้านเลีย เราจังควรนิจารณาจัดสภาพการเล่น เกมให้เหมาะกับเด็ก โดยพิจารณาว่าตัวแปร 
ใดล่ง เสรีมให้ผลล้มฤทรึ่ทางการ เรียนสูงข้ัน ก็ควรให้การสนับสนุนการ เล่นในลักษณะน้ันและหาก 
ตัวแปรใดท่ีล่งผลให้ผลล้มฦฑรทางการเรียนสดตํ่าสง ก็ควรหาทางควบคุมตัวแปรเหล่านั้นไว้
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2 . ในการอริบายความแปรปรวนของผลล้มฤฑธ์ทางการเรียน จากการวิเคราะห็ 
พหุคูณแบบปกตินบตัวทำนายท่ีมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีความล้มพันร'ในทางบวก คีอ 
ผู้ปกครองลนับสืนุนให้เล่นเกมโดยให้คำแนะนำเมื่อต้องการ และการเล่นเกมประเภทเกมยิง 
ล่วนการวิเคราะห็พหุคูณแบบคัคเลีอกตัวทำนายท่ีดีท่ีสุด พบตัวทำนายท่ีมีความล้มพันธ์ในทางบวก 
คีอ การเล่น เกมหลังจากทำการบ้านหรืองานท่ีไต้รับมอบหมายแล้ว การเล่นเกมในช่วงเวลา
1 6 .0 0-18 .00  น . และการเล่นเกมประเภทเกมยิง จะเห็นไต้ว่าตัวทำนายท่ีพบช่ากันจาก 
การวิเคราะหฑั้ง 2 วิริน้ัน เห็นการเล่นเกมประเภทเกมยิง กึ่งเกมประเภทเกมยิงนื้ มีลักษณะ 
การเล่นเห็นการยิง1ให้ถูกเบ้าพมายเพื่อเก็บคะแนน ดังนั้นการเล่นเกมประเภทนี้ผู้เล่นจึงจำเห็น 
ต้องใช่ทักษะในการเล่น คีอต้องใช่ความล้มพันธ์ระพว่างลายตาและการบังคับการเคลื่อนไหวของ 
น้ีวมีอ เพี่อคอยดูเบ้าหมายและคำนวณระยะทางในการยิงให้กูกเบ้าหมาย กึ่งการใช่ทักษะความ 
ล้มพันธ์ระหว่างลายตาและมีอน้ี มีผู้ให้ความเห็นไว้พลายท่านว่าเห็นผลดีของการเล่น เกมวีดีทัคน 
C ปัญญา เปรมปรีด, 2530 5 อัจฉรา กึ่ง!!ยะ, 2532) จึงอาจเห็นล่วนหน่ีงชองการช่วยพั«เนา 
ทักษะการคิดคำนวณรวมท่ีงไหวพริบของผู้เล่น ให้ลามารถแก้ปัญหา เฉพาะหน้าไต้ ลามารถนำไป 
ปรับใช่กับการเรียนไต้ เช่น ในเกมดารท (D arts) กึ่งเห็นเกมที่ใช่ลอนวิชาเศษล่วน ผู้เล่นจะ 
ต้องคำนวณตำแหน่งท่ีจะยิงลูกศรให้ว่ีงชนลูกโปง โดยการพิมพ์ตัวเลขจำนวน เต็มและเศษล่วน 
หากคำนวณไต้ถูกต้อง ลูกศรก็จะก่ึงชนลูกโปงน้ันแตก (ลุกรี รอดโพธ์ฑอง, 2529)

สำหรับการท่ีผู้ปกครองลนับลนุนการเล่นเกมโดยให้คำแนะนำน้ัน นับไต้ว่าผู้ปกครอง 
ไต้เช่ามามีบทบาท'ในการควบคุมดูแลการ เล่นเกมของเต็ก โดยผู้ปกครองอาจเห็นผู้ตั้งเงื่อนไข 
ต่างๆ ข้ิน เช่น การอนุญาตให้เล่นไต้ในช่วงเวลา และระยะเวลาที่ เหมาะลมไม่ให้เด็กไต้ 
เล่นตามความนอใจของตนเอง ก่ึงลอดคล้องกับแนวความคิดชองช่ยภักค่ื คิริวั«เน (ล้มภาษณ,
26 มีนาคม 2533) ท่ีกล่าวว่าผู้ปกครองเห็นบุคคลท่ีสำคัญท่ีจะกำหนดบทบาทของเด็กถ้าผู้ปกครอง 
ให ้การเอาใจใส่เล ี้ยงด ูอย่างถูกวิร ิ ไม่เข้มงวดจนเกินไปหรือไม่ปล่อยจนเกินไป ก็จะไม่ทำ 
ให ้เด ็กเล ิย และ รศ. นายแพทย์อัมพล ลูอำพัน ไต้แลดงทัศนะกับกรุงเทพ 30 (อัจฉรา 
กึ่งป็ยะ, 2532) ว่าการเล่น เกมวิคิทัศนจะมีผลดีหรือผลเสืยน้ัน ควรคิกษาจากองคประกอบ 
หลายๆ ต้าน และความล้มพันธ์เอาใจใล่ระหว่างผู้ปกครอง พ่อ แม่ ลูก ก็เห็นองค์ประกอบท่ี 
สำคัญองค์ประกอบหน่ีง

ช่วงเวลาเล่นเกมระหว่าง 1 6 .0 0 -18 .00  น. และเล่นเกมหลังจากทำการบ้านหรือ 
งานท่ีไต้รับมอบหมายแล้วน้ัน ช ่วงเวลา 1 6 .00 -18 .00  น.เห ็นเวลาหลังโรงเรียนเลิก 15.10 น. 
ช่วงเวลา 16 น. ควรเห็นเวลาที่นักเรียนกลับถึงบ้าน ทำการบ้านหรืองานท่ีไต้รับมอบหมายแล้ว
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นึ่งนับว่าเด็กมีความรับผิดชอบในตัวเอง พยายามทำงาน'ให้เสร็จก่อนแล้วจังเล่นเกม'ในๆ}วงนื้ 
นึ่งถึอเย็นการนักผ่อนจากการเรียนหรือการทำงานมาทั้งวัน น่ึงงานวิจัยของสมชาย ลีตะภวังค 
(2530) น่ึงคืกษาเก่ียวกับการชมวิคิทัศน์ ก็ได้กล่าวไว้เช่นกันว่าการชมวิคิทัศน์พลังจากทำการบ้าน 
ถึอเย็นการชมเพี่อผ่อนคลายความเครียดจากการเรียน เมื่อนันซ่วงเวสา 18.00 น.ไปแส้ว 
เย็นช่วงท่ีนัก เรียนอาจรับประทานอาหารเย็น พูดคุยกับบุศคสในครอบครัว เตรียมตัวส้าหรับการ 
เรียนในวันต่อไป แสะ เช้านอนใน เวสาอันสมควร

ในด้านตัวทำนายท่ีมีความส้มนันธในทางลบน้ัน ในวิธีวิเคราะหพหุคูณแบบปกติพบตัวทำนาย 
คือ จำนวน เกมท่ีเล่นต่อส้ปดาห และการเล่น เกมตามร้านที่มีเครื่องให้ เช่าล่วนตัวทำนายท่ีพบในวิธี 
วิเคราะน์เพี่อคัดเลีอกตัวทำนายที่ดีที่สุดนั้น พบว่าจำนวน เกมที่เล่นต่อส้ปดาหการเล่น เกมตามร้านท่ีมี 
เครื่องให ้เช ่า การเล่นเกมผจญภัย การเล่นเกมในช่วงเวลา 2 4 .0 0 -0 2 .0 0  น. การเล่นเกม 
ระหว่างการสอบ แสะการเลีอกเกมตามความสนใจของตน เอง จะเห็นได้ว่ามีตัวทำนายที่ช่ากัน 
อยู่ท้ัง 2 วิธี คือ จำนวนเกมท่ีเล่นต่อส้ปดาห แสะการ เล่นเกมตามร้านที่มีเครื่องให้เช่า

หากพิจารณาถึงเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมในแต่ละครั้งแล้ว จากผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า 
นักเรียนมักใช้เวลาในการเล่นแต่ละครั้ง 1-2 ช้ว1โมงหรือมากกว่านี้ตามความสามารถ นึ่งในการ 
เล่นเกมผู้เล่นจะเล่นใดยหวังว่าจะได้ช้ยชนะหรีอให้ได้คะแนนสูง การจะเอาชนะเกมได้แต่สะเกม 
จังด้องใช้เวลามาก ยี่งจำนวนเกมที่เล่นมากเท่าใดเวลาที่ใช้ในการเล่นก็จะมากขี้นด้วย ทำให้ 
โอกาสที่จะมีเวลาเพี่อกิจกรรมการเรียนสดลงด้วย หากจะเปรียบ เทียบการ เล่นเกมวิคิทัคน์กับ 
การชมวีคิทัศน์แล้ว ก็จะสอดคล้องกับงานวิจัยของสมชาย ลีตะภวังค (2530) น่ึงพบว่าตัวแปร 
ท่ีทำให้ผลส้มฤฑร่ืทางการเรียนสดตํ่าสงตัวหน่ึงคือ จำนวนมัวนวิดิทัศน์ท่ีชมต่อส้ปดาน์

การเล่น เกมตามร้านที่มีเครื่อง เล่นให้เช่านั้น เด็กสามารถเช่า เล่นได้ตามร้านค้าและ 
ศูนย์การค้านึ่งมีกระจายอยู่ทั่วกรุงเทพมหานคร นึ่งร้านค้าประเภทมีเครื่องให้เช่านี้ก็เป็ดทำการ 
โดยไม่ได้รับอนุญาต ไม่มีการควบคุมราคาในการเช่าเครื่อง ( ช้ยภักค่ึ คืรีวั«น์, 2533) เด็ก 
บางล่วนจังหนีโรงเรียนมาเล่น โดยเห็นได้จากสถิติการจับคุมของศูนย์พิทักษ์นักเรียน นักคืกษา 
หรีอถ้า เ ด็กไม่หนีโร งเรียนมาเล่นก็ด้องมาเล่นในช่วงหลังโรงเรียนเลิก หรีอในวันเสาร-อาทิตย ์
การเล่นใน เวลาดังกล่าวเด็กสามารถเล่นได้นานเท่าที่ต้องการ จังทำให้กลับบ้านผิดเวลาไม่สนใจ 
ที่จะทำการบ้าน (มติชน, 2532) นึ่งเวลาเหล่านี้เด็กควรใช้เพี่อการทำการบ้านเตรียมตัวล้าหรับ 
การ เรียนในวันรุ่งฃ้ีน จังทำให้โอกาสที่ผสการ เรียนจะสดต่ําลงมีสูงข้ินด้วย
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การเล่นเกมประtภฑเกมผจญภัย จากการวิจยของไนบูรณ์ คะเชนฑรนรรค์ (2531)
นบว่า ภๆนยนตร์ประเภทผจญภัยเป็นภานยนตร์ประเภทท่ีเด็กวัยรุ่นเสือกชมมากท่ีสุด เมื่อมีเกม 
ประเภทเกมผจญภัยเกิดชื้นโดยให้โอกาสผู้เล่นได้ร่วมอยู่ในสถานการณ์นั้นด้วย ก็เป็นไปได้ว่า 
ผู้เล่นจะรู้สิกเนสิคเนสินกับการเล่นจนทำให้สิมเรื่องอื่นๆ ไปได้ หากใช่เวลาในการเล่นเกมไป 
มากเท ่าใดเวลาท ีค่ ว ร จะ'ใ#ในการเรียนก็จะลดสง เช่นกัน

การเล่นเกมในช่วงเวลา 2 4 .0 0 -0 2 .0 0  น. เวลาในช่วงนี้เป็นเวลาที่เด็กสมควรจะ 
นักผ่อนการเล่นเกมในช่วงดังกล่าวก็ เท่ากับทำให้เด็กต้องอดนอน เม่ือนักผ่อนไม่เนียงนอถ้าต่ืน เช่า 
เนี่อไปโรงเรียนในวันรุ่งชื้นเด็กก็จะเกิดอาการอ่อนเนสิย สมองมีนงง ชาดสมาธิในการเรียน 
(อัจฉรา กี่งป็ยะ, 2532) ทำให้ติดตามการเรียนไม่ได้เต็มที่ ผลการเรียนจึงมีโอกาสที่จะลด 
ตํ่าสงอย่าง เ ห็นได้ช่ด

การเล่นเกมระหว่างการสอบ จากการวิจัยชองสมชาย สิตะภวังค์ (2530) นบว่า 
นักเ รียนท่ีชมวีคิทัศน้ีใน เวลา1ใกล้สอบจะทำ1ให้ผสล้มฤทธื่ทางการเรียนตํ่าสง แต่ตัวแปรท่ีนบใน 
การเล่นเกมวิดิทัศนี้คึอ การเล่นเกมระหว่างการสอบจึงเป็นล่วนที่สนับสนุนได้ว่าเป็นตัวแปรหนึ่ง 
ที่ทำให้ผลการเรียนสดสง เนราะในการสอบแต่สะครั้งเด็กควรใช่ เวลาในการเตรียมตัวสอบ 
ทบทวนบทเรียนท่ีเคยได้ เรียนมา ควรงดกิจกรรมอื่นไว้ชั่วคราว โดยเฉนาะการเล่น เกมวิดิทัคน้ี 
ที่มักจะใช่เวลาในการเล่นแต่สะครั้ง 1-2 ช่ัวโมงช้ืนไป

การเสือกเกมตามความสนใจชองตนเองนั้น สอดคล้องกับงานวิจัยของสมชาย สิตะภวังค์ 
ที่นบว่าการเสือกเช่าม้วนวีดิทัศนี้ด้วยตัวเองโดยตลอด มีความล้มนันธทางสบกับผลล้มฤทร่ืทางการ 
เรียนเนราะเด็กอาจใช่เวลาไปเนื่อเสือกเกมจากสิอต่างๆ เช่น หนังสือคู่มีอเฉลยเกม (มูลนิธิเด็ก. 
2532) ช่ังปัจจุบันมีอยู่อย่างน้อย 3 ล้านักนิมน้ี ชั่งหนังสือประเภทนี้จะเสนอเกมใหม่ท่ีออกล่ตสาด 
นร้อมท้ังบอก,วิ!?1ในการติกษา เอาชนะ เกมต่างๆ โดยสะเอียด นอกจากน้ี เด็กอาจเสือกเกมจากตู้ 
เกมตามร้านค้า หรือดูจากการเล่นของคนอื่นได้ จึงเห็นได้ว่าโอกาสที่เด็กจะใช่เวลาไปเนื่อ 
การเสือก เกมจึงมีได้หลายวิธิ

โรง เรียนขนาดใหญ่
1. นบความล้มนันธ์ระหว่างองค์ประกอบการเล่นเกมวิดิทัศน้ี กับผลล้มฤทร่ึทางการ 

เรียนของนักเรียนในโรงเรียนขนาดใหญ่ สอดคล้องตามสมมติฐานในช่อ 1 เช่นกัน โดยนบว่า 
การเล่น เกมท่ีมีความสนุกสนานมีความล้มนันร์ทางบวกกับผลล้มฤฑธทางการเรียน โดยที่ผู้เล่นอาจ
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เล่นเพี่อผ่อนคลายความเครียดจากการเรียน ร่วนตัวแปรท่ีมีความร่มพันร์ในทางลบกับผลร่มฤฑธ่ึ 
ทางการเรียน คีอ การเล่นเกมตามร้านที่มีเครื่องให้เช่า การเล่นเกมจำลองสถานการณ ์
การเล่นเกมกับเพี่อน การเล่นเกมช่วงเวลา 6-8 น ., 8-10 น ., 14-16 น. และ 10-12 น. 
การเล่น เกมบทบาทลมมุติ และการ เล่นเกมผจญภัย

2 . ในการวิเคราะห์พหุคูณโดยใช่ตัวแปรทุกตัวร่วมกันทำนายผลร่มฤฑรึ่ทางการ เรียน 
พบตัวแปรท่ืมีนัยร่าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท่ีมีความร่มพันf ในทางบาก 1 ตัว คีอ การเสือก เกม 
ท่ีต้องใช่ทักษะการคิดคำนา!น ส่วนในวิรีวิเคราะห์พุคูณเพี่อคัดเสือกตัวทำนายที่ดีที่สุด พบตัวแปร 
ท่ีมีความร่มพันธิ,ในทางบวก 2 ตัว คึอ การเสือกเกมที่ต้องใช่ทักษะการคิดคำนวณ และการเล่น 
เกมท่ีบ้านตนเอง เห็นได้ว่าตัวแปรท่ีนบช่ากันในท้ัง 2 วิธิ คิอการเสือกเกมที่ต้อง1ใช่ทักษะการคิด 
คำนวณ ช่งในการเล่น เกมน้ันนากผู้ เล่นรู้จัก เสือก เกมที่ลร้างสรรค์ และ เลริมทักษะลติบ้ญญา 
ก็มีล่านที่ส่งเสริมให้เกิดประโยชนแก่ผู้เล่นได้เช่นกัน (อัจฉรา กิ่งปียะ, 2532) ตัวอย่างเช่น 
ดช.ดนน รรรมารักษ์ นักเรียนเนมัรยมคิกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตจุพาลงกรณมหาวิทยาลัยที ่
พยายามคิดคันการเล่นเกม จนลามารถสร้างโปรแกรมเกมวีดิทัศนึ่ชี้นเล่นเองได้ (สยามรัฐ1 
2532) ช่งแสดงให้ เห็นว่าการเล่น เกมประเภทน้ี ก็มีส่วนช่วยพั«เนาระดับสติปัญญาชองผู้เล่น 
ไม่ใช่กา รเล่น เพี่อการเอาชนะ หรีอความสนุก เพียงประการเดียว

การเล่นเกมที่บ้านตน เอง เด็กที่เล่น เกม เฉนาะท่ีบ้านตน เองน้ัน โอกาสท่ีจะมีกิจกรรม 
ทางการเรียนจะมีมากกว่า เพราะเมื่อเด็ก เลิก เล่นเกมแล้วยังอาจทำการบ้าน พักผ่อนและเห็น 
ไปได้มากว่าการเล่น เกมที่บ้านเด็กจะได้รับการดูแล เอาใจใล่จากผู้ปกครอง โดยอาจให้คำแนะนำ 
ในการเล่นหรือตั้งกฏ เกณ‘ทในการ เล่น ไม่ปล่อยให้เด็กเล่นตามความพอใจชองตนเอง

ร่วนตัวแปรท่ีร่วมกันทำนายความร่มพันษ์ในทางลบท่ีตัาแปรช่ากันท้ัง 2 วิธิ คีอการเล่น 
เกมประ เภท เกมจำลองสถานการณ์ และการ เล่น เกมตามร้านท่ีมี เครื่องให้ เช่า เกมประ เภท 
เกมจำลองสถานการณ์น้ัน ถีอเห็นบท เรียนคอมพีว เตอร่ืช่วยสอนได้ประ เภทหน่ึง แต่ผลการวิจัย 
นบว่า เห็นตัวทำนายที่ทำให้ผลการเรียนลดลง อาจ เห็นไปได้ว่า เน้ือหาชอง เกมาดิทัคนประเภท 
เกมจำลองสถานการณ์ มีได้มี เน้ือหาท่ี เอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ เนื้อหาเกมอาจจำลองเหตุการณ ์
ที่ลนุกลนานให้ผู้เล่นได้ร่วมในเหตุการณ์น้ันด้าย เมื่อเล่นนานๆ อาจไม่สามารถหยุดกลางคันได้ 
เวลาที่ใช่จังนานกว่าปกติจังทำให้เวลาที่ใช่ในการเรียนลดลง
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การเล่นเกมระหว่างเวลา 14 .0 0-16 .00  น. ช่างเวลานี้เป็นช่วงเวลาที่คาบเกี่ยว 
กับเวลาที่โรง เรียนยังไม่เลิก จึงเป็นไปได้ว่าการเล่นในช่วงนี้ เป็นการหนีโรงเรียนไปเล่นหรีอ 
เม ื่อโรงเร ียนเล ิกในเวลา 15.20 น. แล้วเด็กจะรีบไปเล่นเกมโดยทีย่ ัง ไม่ลนใจที่จะทำการบ้าน 
หรืองานที่ได้รับมอบหมายให้เลรื่จเรียบรัอยเลิยก่อน

การลนับลนุนฃองผู้ปกครองโดยให้เล่น เกมได้ท้ังในบ้านและนอกบ้าน การที่เด็กมี 
โอกาลที่จะเล่นเกมได้ทั้งในบ้านและนอกบ้าน ดู่งก็หมายถึงการเช่า เครื่องเล่นตามร้านค้า เทำกับ 
การใช้ เวลาไปเมื่อการเล่น เกมได้ท้ังในบ้านและนอกบ้าน เวลาที่จะใช้เมื่อการคืกษาจีงน้อยลง 
เนราะเด็กจะมีอิลระในการเลิอกเล่น เกม หากเล่นเฉพาะท่ีบ้านน่อแม่ผู้ปกครองยังมีโอกาลท่ีจะ 
ควบคุมดูแลการเล่นแต่เมื่ออยู่นอกบ้าน เขาจะมีอิลระในการเล่นอย่างเด็มที่

เมื่อพิจารผาตัวแปรต่างๆ ในการร่วมกันอธิบายความแปรปรานของผลล้มฦทธ่ึทาง 
การเรียนของทั้งโรง เรียนขนาดใหญ่พิเศษและโรง เรียนขนาดใหญ่ ทั้งการใช้วิธิวิเคราะห์พหุคูผ 
แบบปกติและแบบคัดเลีอกตัวทำนายแล้ว นบว่ามีตัวแปรท่ีมีค่าล้มประลิฑธ่ีสหล้มพันธ์ท้ังทางบวกและ 
ทางลบ ช้งแลดงให้เห็นว่าในการเล่น เกมวดีทัศน์มีองค์ประกอบท่ีท้ังล่ง เลรีมการเรียน และองค ์
ประกอบที่ทำให้การเรียนลดลง เช่นการนบตัวแปรทางลบที่ช้ากันจากการใช้วิธิวิเคราะห์ 2 แบบ 
และนบในโรงเรียนทั้ง 2 แห่ง คีอ การเล่นเกมตามร้านที่มีเครื่องให้เช่า ช้งเป็นการยีนยันต่อ 
ปัญหาท่ีมีผู้เกี่ยวช้องหลายผ่ายวิตกกังวล กับปัญหาท่ีเด็กนักเรียนมักไป เช ่าเครื่องเล่น เกมตาม 
ร้านค้าที่กระจายอยู่ทั่วกรุงเทน ทำให้ เด็กท่ีไม่มี เครื่องเล่น เกมอยู่ที่บ้านต้องเสืยเวลาและเงิน 
ไปในการ เช ่าเครื่อง ไม่ลนใจการ เรียน กลับบ้านผิด เวลา ช้งผู้ที่มีล่วนเกี่ยวช้องกับเรื่องนี ้
ควรให้ความลนใจกับปัญหาตังกล่าวอย่างจริงจัง เช่น กำหนดว่าเครื่องเล่นเกมวีคิทัศน์ถีอเป็น 
การนนันหรือไม่ กำหนดมาตรการในการเป็ดร้าน เช่าเกมวิดิทัศน์ ควบคุม เวลาการ เล่นเกม 
หรือจำกัดอายุของผู้เล่น (นิเคษ เลตเลถียร, 2527) เป็นต้น

นอกจากน้ีการท่ีค่าล้มประลิทธ่ึลหล้มพันธ์ โดยวิธิการคัด เลีอกตัวทำนายท่ีคีท่ีลุคของ 
โรงเรียนทั้ง 2 ขนาด ลามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของผลล้มฤฑธิทางการเรียนได ้
ค่อนช้างต่ํา (ร้อยละ 16 และ ร้อยละ 15) อาจเป็นเพราะว่า ในการอธิบายผลล้มฤทธ์ทาง 
การเรียนนี้น ยังมีองค์ประกอบอ่ืนๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อผลล้มฤทธ์ทางการเรียน (ยุวดี บุผยศรีลวัลค่ึ,
2529) คือ องค์ประกอบด้านสืติปัญญา เช่น ลมรรถภาพทางลมอง ความถนัดทางการเรียน 
ความคิดลร้างลรรค์ ความลามารถในการแก้ปัญหา และองค์ประกอบท่ีมิได้เก่ียวช้องกับลติปัญญา 
เช่น ขนาดของโรงเรียน การคืกษาฃองบิดามารคา ทัศนคติต่อวิชาท่ีเรียน แรงจูงใจในการเรียน
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เห็นค้น จังเห็นไค้ว่าแม้การอ?บายความแปรปรวนของผลล้มฤฑรื่ทางการ เรียนขององค์ประกอบ 
การเล่นเกมวิดิทัศน์จะทำไค้ค่อนข้างตํ่า แต่ก็เห็นองค์ประกอบหน่ืงท่ีมีความล้มพันธกับผลล้มฤฑร่ึ 
ทางการเรียนเช่นกัน

ข้อเลนอแนะ

ค้านเกมวีดิทัศน์
1. หน่วยงานรัฐบาลและเอกชนที่มีล่วนเกี่ยวข้องกับการ เล่นเกมวีติทัศน์ ควรกำหนด 

ลภานของเกมวีคิทัศน์ให้ข้คเจนว่าคีออะไร เพี่อจะไค้มีการควบคุมทั้งค้านเนื้อหาของเกมให้ไค้เกม 
ที่มีคุณค่าในการเรียนรูและจำกัดเกมที่มีผลค้านลบค่อผู้เล่น และควรมีการคาบคุมร้านค้าประเภทท่ีมี 
เครื่องเล่นเกมให้เช ่า ทั้งในเรื่องของช่วงเวลาที่เล่นและค่าใข้จ่ายของการเล่น

2 . ผู้ปกครองควรเห็นผู้ท่ีมีบทบาทส์าคัญในการควบคุมดูแลการเล่นเกมวีคิทัศน์ของเด็ก 
เพราะผู้ปกครองเห็นผู้ท่ีใกล้ข้ดเด็กท่ีสุด ควรกำหนดขอบเขตของการเล่นให้เหมาะลม

3. ควรมีการลนับสืนุนให้มีการผลิตโปรแกรมท่ีมีประโยชน์ต่อการ เรียนรู้ของผู้ เล่น 
ในเมื่อไม่สามารถห้ามการ เล่นเกมวึดิทัศน์ซองเด็กไค้แล้ว ควรมีการล่งเสริมให้ เด็กไค้มีโอกาส 
เสีอกเกมท่ีเห็นประโยชน์ต่อสติปัญญาบ้าง

4. แม้ว่าเนื้อหาของเกมวีดิทัศน์ส่วนใหญ่จะไม่สามารถนำมาใข้ในการเรียนการสอน 
ไค้โดยตรง แต่ผู้ลอนอาจนำจุด เด่นของลักษ{นะ เกมท่ี เร้าความสนใจของผู้เล่นมาคัดแปลงประกอบ 
การสอน เช่น นำเนื้อหาของเกมประเภท เกมจำลองสถานการณ์ มากำหนดให้ผู้ เรียนไค้รู้จัก 
ร่วมกันคิดแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และฝืกการทำงานร่วมกันเห็นกลุ่มไค้เห็นอย่างดี

การวิจัยครงต่อไป
1. ควรมีการวิจัยถึงผลกระทบค้านอ่ืนๆ ต่อผู้เล่นเกม เพราะตัวแปรบางตัวท่ีพบว่า 

มีความล้มพันร์ค้านบวกต่อผลล้มฤฑร่ืทางการเรียน ก็อาจล่งผลค้านลบต่อผู้เล่นในแง่อ่ืนๆ เช่น 
พฤติกรรมท่ีไม่พีงประสงค์
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2 . ควรสืกษาตัวแปรอ่ืนๆ เ^น สืกษาตัวแปรด้านสติปัญญา ความติคสร้างสรรค ์
ทักษะเ?งครตคาสตร์ เป็นด้น

3 . สืกษาเปรียบ เทียบระหว่างนัก เรียนในกรุงเทพ และนัก เรียนต่างจังหวัดฑ่ืมีการ 
แพร่หลายซองเกมวีดิทัศน์ เพ่ือดูว่าองค์ประกอบการ เล่นเกมวีคิทัศน์ด้านใดบ้าง ท่ีจะล่งผลต่อ 
ผลล่มฤทรึ่ทางการเรียนของนักเรียนในต่างจังหวัด
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