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การวิจัยครงน้ีมีวัตถุประสงด้เพือคืกษาความล้มพันก่ระหว่างองด้ประกอบการเล่นเกมวีติทัศนนับ 
ผลล้มฤทธทางการเรียนของนักเรียนสันมัธยมคืกษาฟ้ที 1 กลุ่มตัวอย่างเฟ้นนักเรียนสันมัธยมคืกษาฟ้ที 1 
โรงเรียนสรตักคมนตรี และโรงเรียนพุทธจักรวิทยา ภาคเรียนที 2 ฟ้การคืกษา 2 5 3 2  จานวน 7 7 1  คน

ผลการวิจัยพบว่า
1. ในการหาความล้มพับéระหว่างองด้ประกอบการเล่นเกมวี?)'ทัศน นับผลตัมฤทธ'ทางการเรียน 

พบว่า การเล่นเกมหลังจากทาการบ้านหรืองานทีได้รับมอบหมายแล้ว การIลุ่นเกมเม่ือได้รับอนุญาตจาก
ผู้ปกครองและเกฟุ!ที,ให้1นการเลือกเกมคือ ต้องเฟ้นเกมทีสนุก เฟ้นตัวแปรทีมความล้มพันด้ทางบวกอย่างมี 
นัยสาตัญทางสถิติทีระดับ . 0 5  และการเล่นเกมตามร้านทีมีเครืองให้เช่า การเล่นเกมจาลองสถานการผ 
จานวนเกมทีเล่นต่อล้ปดาห การเล่นเกมนับเพอน การเล่นเกมระหว่างเวลา 6-8 น ., 8-10 น .,
14-16 น ., 22-24 น. และ 24-02 น. การเล่นเกมบทบาทสมมติ การเล่นเกมผจญภัย การเล่นเกม 
ก่อนการสอบ และการเล่นเกมระหว่างการสอบ เฟ้นตัวแปรทีมีความล้มพันก่ในทางลบอย่างมีนัยสาคัญทาง 
สถิติทีระฒั . 0 5

2. การวิเคราะหถดถอยพหุคูท!แบบปกติ (Enter Method) เพ่ือให้ตัวแปรทุกตัว1ร่วมล้น
ทานายผลล้มฤทธทางการเรียน พบตัวแปรทีมีค่าล้มประสิทธการทานายอย่างมีนัยส์าคัญทางสถิติทีระดับ . 0 5  

คือ ผู้ปกครองสนับสนุนให้เล่นเกมวีดิทัศนัโดยให้คาแนะนาทุกครงทีด้องการ การเล่นเกมตามร้านทีมีเครือง 
ให้เช่า จานวนเกมทีเล่นต่อล้ปดาทั การเล่นเกมยิง การเลือกเกมทีต้องให้ทักษะการคิดคานุวผ และการเล่น 
เกมจาลองสถานการณี โดยตัวแปรทุกตัวสามารถร่วมล้นอธิบายความแปรปรวนของผลล้มฤทธหางการเรียน 
ได้ร้อยละ 26

,3- การวิเครุาะหถดถอยพทุคฌแบบเพิมตัวแปรเฟ้นสัน (Stepwise Method) เพือคัดเลือก 
ตัวแปรทีดีทีสุด พบตัวแปรทีมีค่าล้มประสิทธการทานายอย่างมีนัยสาคัทเทางสถิติทีระดับ . 0 5  คือ จานวนุเกม 
ทีเฤนต่อล้ปคาห การเล่นเกมหลังจากทาการบ้านหรืองานทีได้รับมอบหมายแล้ว การเลนเกมตามร้านหมี 
เครืองไV\เช่า การเล่นเกมยิง การเล่นเกมผจญภัย การเลือกเกมตามความสนใจของตนเอง การเล่นเกม 
ระหว่างการสอบ การเล่นเกมจาลองสถานการณี การเลือกเกมทีต้องให้ทักษะการคิดคานวท! การเล่นเกม 
ระหว่างเวลา 14-16 น .,1 16-18 น. และ 24-02 บ. ผู้ปกครองสนับสนุนให้เล่นเกมได้พังในบ้านและ 
นอกบ้าน และการเล่นเกมทีบ้านตนเอง โดยตัวแปรที'ได้รับการตัดเลือกสามารถอธิบาLความแปรปรวนของ 
ผลล้มฤทธทางการเรียนได้ร้อยละ 16
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The purpose of th is  research  was to study re la tio n sh ip s  between video 
game play ing  fa c to rs  and learn ing  achievement. The su b jec ts  were 771 students 
of Surasak Montree School and Buddajak School.

The fin d in g s  were:
1. There were s t a t i s t i c a l l y  s ig n if ic a n t p o s itiv e  re la t io n s h ip s  a t 

.05 le v e l between lea rn in g  achievement and the following video game playing 
f a c to r s :  p lay ing  games a f t e r  doing homework, p a ren ts ' perm ission fo r playing, 
and choosing an e n te r ta in in g  games.

There were s t a t i s t i c a l l y  s ig n if ic a n t negative re la t io n s h ip s  a t .05 
le v e l between lea rn ing  achievement and the following video game playing 
f a c to r s :  p laying games a t the arcade, playing sim ulation games, amount of 
games p laying per week, playing games with f rien d s , playing games between 
6-12 a .m ., 2-4 p .m ., 10-12 p.m. and 12 p.m.-2 a .m ., playing ro le -p la y  
games, playing adventure games, playing game before and during the 
exam ination p e rio d .

2 . In m u ltip le  reg re ss io n  ana ly sis  (Enter Method), the s ix  
p re d ic to r  v a r ia b le s  to ge ther were able to  account for 267o of the variance 
in  lea rn in g  achievem ent: playing games with p a ren ts ' suggestion , playing 
shooting  games, choosing games which invole mathematical s k i l l s ,  and playing 
s im u la tio n  games.

3. In stepw ise m u ltip le  reg ress io n  a n a ly s is , the fou rteen  p red ic to r 
v a r ia b le s  to g e th e r were able to account for 167o of the variance in  learn ing  
achievem ent: amount of games playing per week, playing games a t  the arcade, 
p lay ing  shooting games, playing adventure games, choosing games according
to  s tu d e n ts ' in te r e s t ,  playing games during the examination period , playing 
sim u la tio n  games, choosing games which invole mathematical s k i l l s ,  playing 
games between 2-6 p.m. and 12 p.m .-2 a .m ., p a ren ts ' perm ission fo r playing 
both a t  home and the arcade, and playing games a t the home.

(แควขา
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