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ความเป็นมาและความสำคัญของบัญหา

เด ็กและเยาวชน น ับได ้ว ่า เป็นนลังสำคัญซองชาติ หากเด็กและเยาวชนมีคุ[นภาพดีแล้'ว 
ก ็จะลามารถนำยก ันพ ั«เนาประเทศชาต ิให ้เจร ิญ ก ัาวหน ้าไปอย ่างรวดเร ็ว การพ ั«เน าเด ็กและเยาวชน  
จงเป ็นก ิจกรรมท ี่ควรกระทำอย ่างต ่อเน ื่องและท ุกคนควรให ้ความสำค ัญอย่างแท ้จร ิง โดยเฉใ»ทะ
ท ี่บ ุคคลท ี่เก ี่ยวข ้องก ับเด ็กและเยาวชน เนํน บิดา มารคา และคร ูอาจารย จะต้องตระหนักถีง
ความสำคัญนื้ ข ้งหากพ ิจาร[นาถิงสภาพเศรษฐกิจในปัจจุบ ันจะนบว่าม ีแนวโน ้มที่เด ็กและเยาวชน
จะไม ่ได ้ร ับการ เอ า ใจ ใส ่ เท ่าท ี่ควรจะ เป ็นและถูกทอดทึ้งให้อยู่ตามลำพังมากขึ้น โอกาลท ี่ เด ็กจะ
ได้ร ับการพั«เนาไปอย่างมีค ุ{นภานย่อมลดตํ่าลงพากปล่อยให้เหตุการ[นเนํนนื้ดำเนินไปโดยไม่ร่วมมีอ 
กันปัองกันแล้ว อาจเป ็นอันตรายต่อประเทศชาต ิในอนาคตอย่างแน ่นอน ( จุงาลงกร{น์มหาวิทยาลัย.

a iค{นะนิเทศศาลตร, 2 5 3 0 )

เด็กนักเรียนระดับมัธยมคักษา จ ัดเป ็น เด ็กท ี่อย ู่ว ัยท ี่กำล ังจะเจร ิญ เด ิบโตเป ็นผ ู้ใหญ ่1ท่ีจะทำ 
ประโยชน ื่ให ้แก ่ประเทศชาต ิต ่อไป (กนิษฐา ไทเตชะวั«เน ื่, 2 5 3 1 )  หน้าที่หลักประการหนื่งของ 
นักเรียนมัธยมคักษา ค ีอการค ักษาหาความรู้เพ ี่อเป ็นพ ื้นฐานในการกำหนดแนวทางอาข ้นในอนาคต  
แต่'ในความเป ็นจริงแล้ว บางครงผลล ัมฤทธ ึ่ทางการเร ียนของน ักเร ียนในระด ับม ัธยมย ังไม ่อย ู่ใน  
เก{น'กที่น่านอใจ ๆ!งตัวแปรต่างๆ ที่ม ีต ่อผลลัมฤทธื่ทางการเรียนนื่นประกอบด้วย แรงจ ูงใจใฝล ัมฤทธ  
อัตมโนฑัศนื่ ลักษ{นะความลนใจ พฤติกรรมทางลังคมและลภาพครอบครัว เป็นด้น (ป ระลาร มาลาก ุล  
{น อ ย ุธ ยา, ชุมพร ยงกิตติกุล และ'รุจิ'ระ ลุภร[นไนบูลย, 2 5 2 0 )  ต ัว แ ป ร ใน เร ื่อ ง ก าร ใข ้เว ล าว ่าง  
ก็เป ็นต ัวแปรหนื่งท ี่ส ่งผลต่อผลลัมฤทธทางการเรียนเนํนกัน จ าก ก าร ค ัก ษ าถ งก าร ใข ้เว ล าว ่างข อ ง  
นักเร ียนในระดับมัธยมคักษาในนํวงป็ พ .ศ . 2 5 1 7 -2 5 2 3  นบว ่าส ่วนใหญ ่แล ้วน ักเร ียนจะใข ้เวลาอย ู่ 
ใน โรงเร ียน ว ัน ละ 7 - 8  ข ้าโม ง แต ่น อกเห น ีอจากข ้าโมงเร ียน แล ้วม ักจะใข ้เวลาใน การพ ูดค ุย
หยอกล้อกับเพี่อน (ผกากรอง พุทธดิลก, 2 5 1 7 )  และการใข ้เวลาว ่างของน ัก เร ียน ส ่วน ให ญ ่จะเป ็น  
ไปเพ ี่อก ิจกรรมบันเท ิง คีอ การคูโทรทัศนื่ พ ังเพลง พังวิทยุ (ผกากรอง พุทธดิลก, 2 5 1 7 ; วรรร  
ลุวรร{นฝ็ว่าง, 2 5 1 7 ; เสาว{น ล ุขต ระก ูล เวค , 2 5 1 9 ; วาลนา คุ{นาอภิสิฑธ่ึ, 2 5 2 3 )  ข ึ้งก ารใข  ้
เวลาว ่างท ี่แตกต ่างก ันของน ักเร ียนน ื้ ก ็ส ่งผลให ้ผลล้มฦทธึ่ทางการเร ียนแตกต ่างก ันด ้วย ( ค าง ใจ  
สิทธิไชย, 2 5 2 1 )
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การใข ้เวลาว ่างส ่วน ให ญ ่ของน ัก เร ียน ไปเพ ี่อการด ูโทรท ัศน ั่ ทำให ้เก ิดคำถาม ท ี่ว ่า  
การดูโทรทัศน ั่จะมีผลต่อผลล้มฤฑธึ่ทางการเรียนหรีอไม่ ก ็ปรากฏผลการวิจ ัยฑ ั๊งท ี่ข ัคแย้งและ 
สนับลนุน เข ้น ม ีการว ิจ ัยพบว่าจำนวนทั่วโมงในการด ูโทรท ัศน ั่จะส ่งผลต่อผลล้มฤฑธึ่ทางการเร ียน  
เน ี่องจาก เวลาท ี่เด ็กค ารใข ัเพ ี่อการ เร ียน ถ ูก ใข ัไป ใน ค ูโท รท ัศ น  (B a lo g h , 1959: 6 0 -7 1  
อ ้างถ งใน  สมชาย ล ีตะภวังศ, 2 5 3 0 )  แต ่การวิจ ัยในประเทศไทยส่วนใหญ่พบว่าการดูโทรทัศน  
ไม ่ท ำให ้ผลการเร ียน ข องน ัก เร ียน เล ียไป  (รัญจวน มีนประคิษฐ, 2 5 1 3 )  จาบจนกระทั่งถงขัวง 
ท่ี เคร ื่องว ิค ิท ัศน ั่เร ี่ม  เข ้ามาม ีบทบาทในล ังคมในฐานะเคร ื่องใข ้ในบ ้าน  หรีอล ี่อบ ันเท ิงอย ่างใหม ่ 
ของมนุษยทำให้โอกาสของนัก เรียนที่มี เครื่องรับชม เทปวิดิทัศนอยู่ที่บ้าน สามารถ เล ีอกชมรายการ  
ไค ้ตามต ้องการและบ ่อยศรงข ิ้น จากการว ิจ ัยน บ ว ่าการท ี่น ัก เร ียน สาม ารถเล ีอกชม รายการท ี่เข ้า  
มา เองตามต ้องการ และ เข ้ามาตามคำแนะนำของ เพี่อนจะส่งผลต่อผลล้มฤฑธึ่ทางการ เร ียน  
และพบว่าการท ี่เด ็กน ักเร ียนชมเทปวิด ิท ัศนในข้วงใกล้สอบ จะส ่งผลให ้ผลล ้มฤฑธื่ทางการเร ียน  
ของน ักเร ียนต ํ่าลง (สมชาย ล ีตะภวังค, 2 5 3 0 )

ป ัจจ ุบ ันน ื้อาจเร ียกไค ้ว ่าเป ็นย ุคของ เคร ื่องไมโครคอมน ิว เตอร ื่ เน ื่องม าจาก เคร ื่อง  
ไม โครคอมน ิวเตอร ื่ไค ้เข ้ามาม ีบทบาททงวงการร ุรก ิจ  และการ?เกไทเป ็นอย ่างมาก (ครรขีต  
ม าล ้ยวงก ็, 2 5 3 1 ) ใน วงการ? เกษาไมโครคอมน ิวเตอร ื่สามารถทำหน ้าท ี่ไค ้หลายประการ เข้น 
ใข ้ในการบร ิหารการ?เกษา ใข ้ใน การเร ียน การสอน ว ิชาคอม น ิวเตอร ื่และใข ้เป ็น คอมน ิวเตอร ื ่
ข้ายสอน ( A l e s s i ,S t e p h e n  and S t a n le y ,  1985) จากการท ี่เคร ื่องไม โค รค อม พ ิาเต อร ื่ 
สามารถหาเอไว ้ประจำบ ้านไค ้ในราคาท ี่ไม ่ส ูงน ัก  จึงนบว่า เคร ื่องไมโครคอมน ิว เตอรื่ถ ูกเอมา 
เพ ี่อ ให ้เด ็กใข ้ส ่าห ร ับ การ เรียนคอมนิว เตอรื่ห'รอการฝึกหัด เข ียนโปรแกรม รวม ถ ีงก ารใข ้เล ่น  
เกมคอมนิา เตอรื่ค ้วย แต่ในสภานความ เป ็นจร ิงแล ้วการ เล ่นเกมคอมนิา เตอร่ืค้วย เค ร ื่อ งไม โค ร  
คอมน ิวเตอรื่นนไค้ลดความนิยมลงไปมาก ประกอบกับม ีเครื่องไมโครคอมพวเตอรื่ประเภทแฟมิล ี่ 
คอมน ิาเตอรื่หร ีอท่ีเร ียกว ่าเค ร ื่องเล ่น เกม ว ิค ิท ัศ น ื่เข ้าม าแท น น ั่น เอง (ครรขีต ม าล ัยวงก ็, 2 5 3 1 )

เกมวิดิท ัศนั่น ับไค้ว่าเป ็นลี่อบันเท ิงชนิดใหม่ ท ี่ไค ้ร ับความสนใจอย ่างมากจากน ักเร ียน  
และบุคคลทั่วไป เกมวิด ิท ัศน ั่ม ีการพพนามาจากคอมนิาเตอรื่เกมโดยม ีส ่วนประกอบในการเล ่นท ี่ 
คล้ายคลีงก ัน ?ïอในเคร ื่องคอมน ิวเตอร ื่จะม ีจอภาพ แบ้นคืยบอรื่คส่าหรับกดโต้ตอบกับเครื่อง 
ส่วนเกมวิดิท ัศนั่จะใข้จอโทรทัศนั่ เครื่องเล ่นเกมที่ม ีป ุมกดโต ้ตอบหรีออาจม ีจอยสติก( J o y s t i c k )  
ขีงมีล ักษณะคล้ายคันโยกหรีออาจทำเป็นค้ามปิน เพ ี่อเพ ี่มความสนุกสนานในการ เล ่น เข ้าไปค ้วย  
ส่วนที่แตกต่างกันคีอซอฟ่แารื่ในคอมนิาเตอรื่ใข ้แผ ่นคิสก็ ( d i s k e t t e ) ส ่วนเกมาด ิท ัศน ั่จะใข ้ 
ตลับเกม เล ียบ เข ้าไป ใน เค ร ื่อ ง เล ่น  เกมคอมนิว เตอร ื่ในย ุคแรกๆ น้ัน จะไม ่ม ีภาพ และเล ียง
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ปไ'ะกอบ จะเป ็น เพ ียงการโต ้ตอบระหว ่างคนและเคร ื่องต ้วยโปรแกรมภาษา เบสิก ลักษณะเกม 
จะเป ็น เพ ียงต ัวเลขและต ัวอ ักษร เช่น เกมทายต ัวเลข จนกระทั่งต่อมามีการนัรเนาทั่งต้านรูปแบบ 
และ เนื้อหาให้มีความช่บช่อนมากชิ้น ม ีการเพมรูปภาพ สิ ดนตรีประกอบ การคำ เนินการผลิตที ่
ใช่ความพิถีพีถันชิ้น กลุ่มผู้ผลิตมีการทำงานเป็นทีมประกอบต้วย ผู้เขียนบท นักวาดการื่ต ูน  
นักแต่งเพลงประกอบ รวมไปถ ีงโปรแกรมเมอร ื่ เกมที่ผลิตชิ้นอาจเลียนแบบจากภาพยนตรื่ 
ที่ไต้รับความนิยมสูง เช่น เกมบริษัทกำจัดผี แรมโบ้ เป็นต้น (ยงยศ พรตปกรa» 2 5 3 2 )

อาจกล่าวไต้ว่า เกมวีดิทัศน้ืเป็นลิงเสนติดชนิดหน้ืง คีอถัาไต้ลงมีอ เล่นแลัวก็ยากท่ีจะหยุด 
หรีอเลิกไต้ท่ังน้ืเน๋ึองมาจากการท่ีบุคคลพยายามท่ีจะกระทำลิงท่ีตอบลนองความต้องการของตนเอง 
(ยงยศ พรตปกรท่เ, 2529) หริอกล่าวตามทฤษฎีของการเล่นทฤษฎีหน่ืงท่ีสรุปไว้ว่า การเล่นเป็น 
การสร้างความนอใจให้ตนเอง เพ่ีอทดแทนความรู้สิกท่ีไม่สมหวังในขีวิตจริง( เลขา ป็ยะอัจฉริยะ, 
2523) ขีงจะเป็นลิงท่ีผลักตันให้บุคคลต้องการเอาชนะ และสนองกับลักษเ)เะของเกมท่ี เม่ือ เล่นแล้ว 
จะมีการแพ้ชนะ ผู้เล่นสามารถเลีอกชนิดและความยากง่ายของเกมไต้ตามความนอใจ ต้วยคุทเสมบัติ 
เด่นของเกมวีคิทัศนตังกล่าวมาช้ิงคล้ายกับบทเรียนคอมพีว เตอร่ืช่วยสอน ในแง1ท่ีสามารถ เจรจา 
โต้ตอบกับผู้เล่นไต้ อันจะทำให้ผู้เล่นเกิดความพิงนอใจเป็นอย่างมาก (ทักษิ{เท สานานนฑ, 2530)

เกมที่เล ่นกันบนไมโครคอมพีวเตอรื่ หริอเกม่ว็คิ'ทัศนื้นื้น มีรูปแบบแตกต่างกันออกไป 
บางชนิดผีกให ้เด ็กม ีความไวในการตัดส ินใจและควบคุมม ีอให ้ทำงานโดยฉับพลัน บางชนิดใช ่ 
สอนคณิตศาลตรื่ บางชน ิดก ็เพ ียงให ้ความบ ันเท ิงเพล ิดเพล ิน (ปัญญา เปรมปริด ึ๋, 2 5 3 0 )
ยงยศ พรตปกรท่เ (2 5 3 2 )  ไต ้แบ ่งประ เภทของเกมวีดิท ัศนื้ออกเป็น 11 ประ เภทคังนื้

1 . เกมล ้าหร ับ เด ็ก
2 .  เกมการต ิกษา
3 .  เกมไพ ่และหมากรุก
4 .  เกมผีกสติบัญญา
5 . เกมค ่ายกล
6 . เกมกิใ!า
7 .  เกมต่อล้ประเภทหมัดมวย
8 .  เกมสงคราม
9 .  เกมอวกาศ

10 . เกมผจญภัย
1 1 . เกมจากภาพยนตรื่
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จากการที่ เกมาดิทัศน์ก่อให้ผู้เล่นเกิดแรงจูงใจที่จะทำคะแนนให้ได้มากและ เอาชนะ เกม 
ให้ได้ จนกระทั่งมีการผลิตหนังลีอคู่มีอการเล่นเกมออกจำหน่าย เพี่อบอกเทคนิคการเล่นเกม 
ให้ได้คะแนนสูง (มูลนิธิเด็ก, 2531) การเล่นเกมนี้นแม้จะมีประโยชน์ในแง,ของการพั«เนาประสาท 
ลัมผัสของตาและมีอ หรี0T{วย'ให้ผู้เล่นได้เกิดความเพลิดเพลิน แต่ถ้าการเล่นในแต่ละครงใโfเวลา 
นานมาก ก็จะมีผลกระทบต่อผู้เล่นได้ เข ้น ทำให้เกิดความมีนงง หากเล่นในเวลากลางคีนก็จะ 
ทำให้นอนคิก เมื่อด้องตื่นไป'โรงเรียน'ในตอนเข้าก็จะมีอาการอ่อนเพลีย ขถเะที่เรียนจะเลียสมาธิ 
เพราะจิตใจยังนิกถีงการเล่นเกม (มูลนิธิเด็ก, 2531) $งผลกระทบต่อการเล่นเกมอย่างมุ่งหวัง 
ท่ีจะได้ข้ยชนะ จะล่งผลให้เกิดปัญหาแก่ผู้เล่นคีอ (ยงยศ พรตปรกร{น, 2532)

1. ด ้าน ร ่างกาย  สายตาอาจเล ีย เน ื่องจากการเพ ่งอย ู่ท ี่จอโทรท ัศน น าน ๆ ระหว ่าง  
ก าร เล ่น  อ าจ เก ิด ค วาม เค ร ีย ด  ทำ1ให ้ห ัวใจ เด ้น แรง ความดันโลหิตเปลี่ยนแปลง

2 .  ด้านสติปัญญา การเล่นเกมวีด ิท ัศนื่จะมีประโยชน์ต่อสติป ัญญาก็ต ่อเม ื่อ เด็กคิดด้น 
วิธี เอาช น ะเกม  รู้จ ักการแก้ปัญหา การลำด ับ เหตุการณ์ หรือพยายามท ี่ค ิกษาว ิธ ิเข ียนโปรแกรม  
และการท ำงาน ข องเคร ื่องจ ักร  หรือ เกมน ื่น เม ื่น เกมทางการค ิกษา

ทางด ้านจำนวนของเคร ื่องเล ่นเกมวีค ิท ัศน ์ท ี่เร ี่มไค ้ร ับความน ิยมในตลาดตงแต ่ป ี พ .ศ . 
2 523  น ื่น ใน ระยะแรกจะเม ื่น การน ำเข ้าจากสห ร ัฐอเมร ิกา ท ำให ้ราค าของเคร ื่องและต ล ับ เกม  
ยังส ูงอยู่ จนถงป็ พ .ศ .2 5 2 5  จ ิงเก ิดการทำของเล ียนแบบข ึ้นจากประเทศไต ้หว ันทำให ้ราคา  
ของลีนด้าลคตํ่าลง โด ย  เฉพ าะเม ื่อม ีการทำของ เล ียนแบบขึ้นได ้เองในประ เทศไทยก ็ย ิ่งทำให ้ 
ราคาล ินด ้าลคลงอ ีก ประชาชน จ ิงม ีโอกาสข ึ้อ เคร ื่องเล ่น  เกมวิดิท ัศน์ไวประจำบ้านกันมากขึ้น ฝ น  
ใน ระยะแรก ร าค าข อ ง เค ร ื่อ งๆ  ละ 7 ,0 0 0  บาท ตล ับเกมราคาประมาณ 1 ,0 0 0  บาท ต่อมา 
ก ็สามารถหาข ึ้อได ้ใน ราคา เครื่องละประมาณ 4 ,0 0 0  บาท ตล ับเกมก็ลดลงเหลีอ 100 บาท 
หากเม ื่นระยะบ ิดภาคการค ิกษาเข ้น  เค ิอนเมษายน 2 5 3 0  จำน วน การขายเคร ื่องส ูงถ ีง 7 - 8  พัน 
เคร ื่องร ้านด ้าท ี่ให ้แลก เปลี่ยนหรือขายตลับเกมก็ม ีกระจายอยู่ตามศ ูนยิ่การค้า ห ้างสรรพลีนค้า 
คูนยิ่วิดิทัศน์ทั่วประ เทศ ล ูกค้าท ี่มาแลก เปลี่ยนเกมมัก เมื่นนัก เรียนในระดับมัธยมคิกษา เมื่นล่วนใหญ่ 
และการแลกเปล ี่ยน เกมม ีราคาตล ับละ 3 0 -1 0 0  บาท (ค ู่แข ้ง , 2 5 3 1 )

ด้วย เหตุที่ลี่อประ เภท เกมวิค ิท ัศน ์น ี้ได ้แพร่หลายไปอย่างราด เร ็ว  ไม ่ เพ ียงแต่ เล่นกัน 
ในบ ้านเท ่าน ี้น ป ัจจ ุบ ัน เราอาจ เห ็นตามค ูนย ิ่การค ้าและร ้านค ้าต ่างๆ เป ็ดให ้ เด ็กท ี่ไม ่ม ีเคร ื่องเล ่น  
ที่บ ้านได้มา เข ้า  เล ่นโดยคิด เม ื่นรายข ้วโมง เด ็ก อ าจ เล ่น ใน เว ล า  เล ิก  เร ียน ก่อนกลับบ้านหรือ 
ว ัน เสาร ื่อาท ิตย ิ่ (ม ูลน ิธ ิเด ็ก , 2 5 3 2 ) บิดา มารดา ผู้ปกครองที่ด ้องทำงานนอกบ้าน'ไม ่ม ีเวลา
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ดูแลบุตรหลาน ก ็ม ักจะช ื้อ เคร ื่องเล ่น เกมให ้แทนเพ ี่อให ้บ ุตรหลานไค ้ร ับความ เพลิด เพลินที่บ้าน 
แต ่การม ุ่ง เล ่น เกม  เพ ีย งอ ย ่าง เด ีย ว น ี้ก ็อ าจท ำให ้เด ็ก ล ีม เร ื่อ งก าร  เร ียน ไป ไค ้ จนก ่อให ้เก ิดความ  
วิตกกังวล แก่บิดา มารดา และคร ูอาจารย ชื้งก็ปรากฏข่าวในหน้าหนังลิอพีมนเสมอ เข่น 
ท ี่จ ังห ว ัด เร ้ยงรายน ักเร ียน ม ักหน ีโรงเร ียน เพ ี่อไปเล ่น เกมาด ีฑ ัคน  ช ื้งม ีร ้าน ค ้าเบ ิด ให ้บ ร ิก ารเข ่า  
เค ร ื่อ ง เล ่น เป ็น ร ้าโม ง  หรีอที่จ ังหวัดสุพรรณบุร ีช ื้งม ีสถานที่หลายแห่งในจังหวัดที่เบ ิคให ้เล ่นเกม  
โดยมิไค ้รับอนุญาตจาก เจ ัาหน้าท ี่ และ เกิดปัญหานัก เร ียนไม ่สนใจการ เร ียนกลับบ้านไม่ตรง เว ล า  
จับกลุ่มก ันพ ูดคุยถ ึงเร ื่องการ เล ่น เกม  (มติชน, 2 5 3 2 )

ค้วยลักษณะของ เกมาดิฑัคนนั้นก็คล้ายกับบท เรียนคอมพว เตอรื่ข ่วยสอนในประเภท เกม  
และสถานการณจำลอง ช ื้งเป ็นการจำลองสถานการณ ์แบบหน ี่งท ี่เร ้า1ใจและกระต ุ้น'ให ้ผ ู้เร ียนสนใจ  
บทเรียนไค้มากชื้น (M a g id so n , 1978) ช ื้ง เกม การเร ียน การสอน น ั้น สาม ารถน ำไป ใร ้ไค ้อย ่าง  
กว ้างข วางใน ห ลายส าข าว ิช า (สายทินย ช ลธาร , 2 5 3 0 ) และเกมาค ิท ัศน ่ล ่วนมากย ังเบ ิคโอกาส  
ให ้ผ ู้เล ่นต้องแก้ป ัญหาด้วยตนเอง คล้ายกับบท เรียนคอมพิา เตอรื่ข ่วยสอนประเภทการแกัป ัญหา
(P ro b lem  s o l v i n g )  อีกต้วย โดยเป ็นการแก ้ป ัญหาอย่างม ีระบบในระหว่างการเร ียนแก ้ป ัญหา 
ด้วยบทเรียนคอมนิา เตอรื่น ื้ ผ ู้เร ียน จะเก ิด ความ ส าม ารถ1ใน การว ิ เคราะห้ป ัญหาอย่างมีหลัก เกณ,ก 
เป ็นประโยชนในการนำไปใร ้ในการแก ้ป ัญ หาค ้านอ ื่นๆ ไค ้ด ้วย (B ork  and F r a n k l in ,  1983)

จากสภาพปัญหาดังกล่าวข้างต้น ประกอบกับการท่ียังไม่มีหน่วยงานใคท่ีจะดีกษาตัาแปร 
ที่เกี่ยวร้องกับการเล่นเกมวิดีฑัศนั้ อีกฑงยังไม่มีการดีกษาถึงผลของการเล่นเกมาคิฑัศนั้ที่อาจมีผลต่อ 
ผลลัมฤฑธทางการเรียน นอกจากน้ืแล้วยังมีผู้ท่ีสนับสนุนและคัดค้านประโยชน้ัฃองการเล่นเกมวีดิทัศน้ั 
ผู้วิจัยจังมุ่งดีกษาความลัมพันธของการเล่นเกมวีคิฑัศนั้ท่ีจะล่งผลต่อผลลัมฤทธทางการเรียน เพ่ีอดูว่า 
มีตัวแปรใดบ้าง ที่ล่งผลให้ผลลัมฤทธึ่ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเล่นเกมวีดิทัศนั้สูงชื้นหรีอตํ่าลง 
โดยในฐานะของนัก เทคโนโลยีการดีกษาเล็งเห็นว่าเกมวดีทัคนั้เป็นสิอชนิดหนื่ง ท่ีอาจนำมาคัดแปลง 
ใร้กับห้องเรียนไค้และอาจนำโครงสร้างการจัดทำโปรแกรมต่างๆ มาคัดแปลงเป็นบทเรียน 
คอมพีา เตอร่ืข่ายสอนประ เภท เกมการ เรียนการสอนและการแก้ปัญหาไค้ ผลที่ไค้จากการดีกษา 
ครงนื้ย่อมก่อให้เกิดประโยชนั้แก่เยาวชนในอนาคตต่อไป

วัตถุประสงคการวิจ ัย

1 . เพ ี่อด ีกษาความลัมพันธระหว่างองคประกอบการเล ่นเกมวิด ิฑ ัศน ั้ กับผลลัมฦทธ 
ทางการเรียนของนักเร ียนชื้นม ัธยมดีกษาบ ิท ี่ 1



6

2 . เม่ือติกษาองค์ประกอบการเล่นเกมวดีทัศน้ีท่ีร่วมกันอธิบายความแปรปรวนชอง
ผลล่มฤฑธทางการเรียน

ลมมพิจานในการวิจัย

ลมมติฐานในการวิจ ัยครั้งน ี้ มาจากการพิจารพาข้อมูลต่อไปนี ้
จากผลการติกษาความล่มนันธระหว่างการชมเทปวีด ีท ัศนี้ท ี่ม ีต ่อผลล่มฤทธึ่ทางการ เร ียน  

ของนักเรียนรั้นม ัธยมติกษาตอนปลายในกรุงเทนมหานครโดยลมชาย ลีฅะภวังค์ (2 5 3 0 )  นบว่าI  1’ '0 ไ " ”  “ Jนฤติกรรมการชมเทปวดีทัศนมีความล่มพันธอย่างมีนัยล่าคัญทางสถิติทีระดับ .0 5  กับผลล่มฤทธึ 
ท างก าร  เร ียน โดยม ีต ัวแปรต ่างๆ ที่ล่งผลติอ นฤต ิกรรมการเล ีอกเช ่าเทบ ่ว ีค ิท ัศน ์ วันท่ีชม 
ช ่าง เวลาท ี่ช ม  รวมถิงประเภทของภาพยนตร์ที่ชมด้วย นอกจากนี้ยังมีตัวแปรอื่นๆ ที่ร ่วมอธิบาย 
ผลล ่มฤฑธึ่ทางการเร ียนได ้อ ีกด ้วยเช ่น จำนวนม้านเทป การชมเทปวีค ิท ัศนี้คนเดียว เมื่นต้น

เม่ือพิจารพาถิงล่กษพะชองเกมวดีทัศน้ี เช่น คุณสมบัติในด้านความเร้าใจชองผู้เล่น 
การที่ผู้เล่นต้องใข ้ทักษะ การดีดอย่างมีเหตุผล กระบานแก้ปัญหา ประกอบกับความแนร่หลาย 
ของ เครื่อง เล่นเกมวดีทัศนี้ดังกล่าวที่แม้ว่าผู้เล่นจะไม่มี เครื่อง เล่นอยู่ท่ีบ้าน ก็สามารถใข้บรีการ 
เช่าเล่นเมื่นรั้วโมงได้ตามร้านด้าหรีอศูนยการค้าทั่วไป รั้งทำให้ผู้เล่นสามารถเลีอกชนิดชองเกม 
ช่างเวลาที่เล ่น จำนวนรั้วโมงที่ต้องการเล่นได้ตามความต้องการชองตนเองด้ายแล้ว นฤติกรรม 
การ เล่น เกมวืดีทัศน้ีก็น่าจะล่งผลต่อผลล่มฤฑธ่ึทางการเรียนของผู้เล่นได้เช่นกัน

ผู้ว ิจ ัยจ ังต ั้งลมมติฐานในการวิจ ัยคร ั้งน ี้ว ่า การ เล่นเกมวิดีทัคนี้มีความล่มนันร์กับผลล่มฤฑธ 
ทางการเรียนซองนักเร ียนรั้นม ัธยมติกษาปีท ี่ 1

ข้อตกลง เบ้ืองต้น

1. การตอบแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่างทุกคน เมื่นไปอย่างจริงใจและตอบตรง 
ตามคาามเ ม่ืนจริง

2. นฤติกรรมการเล่นเกมวิดีทัศน้ีของกลุ่มตัวอย่างในช่างท่ีตอบแบบสอบถาม
ถีอ เม่ืนนโเติกรรมท่ีเม่ืนตัวแทนของนฤติกรรมการ เล่นเกมวดีทัศน้ี ในช่วงปีการติกษา 2532



7

ขอบเจตชจงการวิจัย

1. การวิจัยคร้ังน้ืม่งสิกษาเฉพาะนักเรียนช้ินมัธยมคํกษาปีท่ี 1 ฑ๊ังชายและหญิงท่ีกำลัง 
สิกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการสิกษา 2532 ของโรงเรียนมัธยมสิกษา ลังกัดกรมลามัญสิกษา 
ในกรุงเทพมหานคร

2. องคประกอบท่ีเก่ียวข้องกับการเล่นเกมวีคิทัศน์ท่ีจะสิกษามี 9 ตัว คึอ
2.1 ลถานท่ีท่ีเล่นเกม
2.2  เวลาที่ใข้ในการเล่นเกม
2.3  การลนับลนุนของผู้ปกครอง
2 .4  เกณ'ท่ี'ท่ีใข้ในกา รเสือกเอเกม
2 .5  การเสือกานที่เล่นเกม
2 .6  บุคคลท่ีเล่นเกมด้วย
2.7  จำนวนเกมท่ีเล่นในหน่ืงลัปคาห
2.8  ช่วงเวลาที่เล่นเกม
2 .9  ประเภทของเกมท่ีเล่น

3. ผลลัมฤฑธ่ึทางการเรียนท่ีนำมาหาความลัมพันธกับการเล่นเกมาดิทัศน์เป็นคะแนน 
ลอบประจำภาคเรียนท่ี 1 ปีการสิกษา 2532

คำจำกัดความท่ีใข้ในการวิจัย

1 .  เกมวิดิทัคน หมายถง เกมท ี่ถ ูกเข ียนชิ้นด ้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีภาพ สิ เสิยง 
ประกอบเพ ื่อเพ ื่มความน ่าสนใจ ผ ู้เล ่นสามารถโด ้ตอบก ับเกมได ้ เน ื้อหาของเกมจะม ีต ่างๆ กัน 
บางชน ิดจะใข ้ภาพยนตร์ท ี่ได ้ร ับความน ิยมมาสร้างเป ็นเกม เกมวีด ิท ัศน ์จะถูกบรรจุอยู่ในตลับเกม

2 .  เคร ี่องเล ่น เกมว ืค ิท ัศน ์ หมายถง เค ร ื่อ ง เล ่น  เกมไพัพัา ที่ประกอบด้วย โทรทัศน์ 
( จอภาพ) และตัว เคร ื่อง เล ่น เกม  ขีงประกอบด้วยช่องล่าหรับใล่ตลับ เกมและปุมล่าหรับใข้กค 
โด้ตอบกับเครื่อง

3 .  องคประกอบของการเล ่น เกมาด ิท ัศน ์ หมายถง องคประกอบที่ผ ู้เล ่นเกมวีด ิท ัศน ์ 
ใข ้ใน ก าร เล ่น เก ม  เช่น สถานที่ท ี่เล ่นเกม ประเภท ของเกมท ี่เล ่น  ว ัน และเวลาท ี่เล ่น  จำนวนของ 
เกมที่เล ่นต่อลัปดาห เป็นด้น

4 .  ผลล ัมฦทธ ึ๋ทางการเร ียน หมายถง คะแนนเฉลี่ย (GPA) ของการสอบประจำภาค 
เรียนที่ 1 ปีการสิกษา 25 32
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5 . โรงเร ียนขน าดให ญ ่ผ ิเศษ หมายถัง โรงเร ียนฑ ื่ม ีน ัก เร ียน  ต ั้งแต่ 2 ,5 0 0  คนขึ้นไป
6 . โรงเร ียนขนาดใหญ ่ หมายถัง โรงเร ียน ท ี่ม ีน ัก เร ียน  1 ,5 0 0 - 2 ,4 9 9  คน

ประโยชนที่คาดว่าจะได้ร ับ

1. ทำให้ทราบถังความสืมนันธของตัวแปรต่างๆ ก ับผลสืมฤฑธทางการเร ียน หากนบ 
ว ่าต ัวแปรใดทำให ้ผลการเร ียนด ีข ึ้น  ก ็จะได ้ใ ,รให ้เก ิดประโยชนในการ เร ียนการลอนต่อไป

2 .  เพ ี่อให ้เก ็นแนวทางในการจ ัดทำบทเร ียนคอมผิวเตอรห ้วยลอนประเภทเกมและ 
ลถานการถ่เจำลอง และประ เภทการแก้ปัญหา

3 .  เพ ี่อ เก ็นแนวทางในการแนะนำให ้น ักเร ียนร ู้จ ัก เล ีอกเล ่น เกมท ี่เก ็นประโยชนต ่อ
การดีกษา

4 .  เพ ี่อให ้ผลการว ิจ ัยเก ็นห ้อม ูลท ี่ลามารถอ ้างอ ิงล ่าหร ับเสนอแนะให ้ผ ู้เก ี่ยวห ้องต ั้ง 
ภาคร ัฐบาลและเอกชน สนใจและกวดขันดูแล การ เล ่นเกมวิด ีท ัศนของเยาวชนในอนาคตต่อไป
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