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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 เมื่อเรียนจากเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ระหว่าง
กลุ่มท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมแบบไม่ติดเกม แบบคลั่ง
ไคล้เกม และแบบติดเกม 

กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
จํานวน 96 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มไม่ติดเกม 
จํานวน 30 คน กลุ่มคลั่งไคล้เกม จํานวน 34 คน และ
กลุ่มติดเกม จํานวน 32 คน เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา แบบทดสอบการติดเกม 
ฉบับเด็ก แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลจากค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ความแปรปรวน
ทางเดียว 

ผลการวิ จั ยพบว่ า  ค่ า เ ฉลี่ ย ของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มพฤติกรรมการเล่นเกม
ท้ังสามกลุ่มมีความแตกต่างกัน ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 
โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
กลุ่มไม่ติดเกมสูงกว่ากลุ่มคลั่งไคล้เกมกับกลุ่มติดเกม 
และค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุ่มคลั่งไคล้เกมสูงกว่ากลุ่มติดเกม 

คําสําคัญ: เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา พฤติกรรมการ
เล่นเกม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 
 

Abstract 

The purpose of this research was to 
compare the learning achievement via 
educational multimedia game between three 
groups of Mathayomsuksa 1 students divided 
by game playing behavior: normal, game 
crazy, and game addicted. 

The subject was 96 Mathayomsuksa 1 
students. There were 30 students in Normal 
group, 34 students in Game Crazy group, and 
32 students in Game Addicted group. The 
research instruments were educational 
multimedia game, game addiction screening 
test; child version, pre-test, and post-test. The 
statistics used for data analysis were mean, 
standard deviation, and One-way ANOVA. 

Results of the study indicated there 
were statistically significant differences 
between groups of the subject at .05 level. 
Learning achievement of the Normal group 
was the highest, and the Game Crazy group 
was higher than the Game Addicted group. 

Keywords: Educational Multimedia Game, 
Difference Game Playing Behaviors, Learning 
Achievement 
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ความสําคัญของปัญหา 

ภายหลังจากการปฏิรูปการศึกษาแห่งชาติครั้งที่ 
2  ไ ด้ เ กิ ด พ ร ะ ร า ชบั ญญั ติ ก า ร ศึ กษ า แ ห่ ง ช า ติ 
พุทธศักราช 2542 ท่ีได้วางเป้าหมายและแนวทางของ
การจัดการศึกษาในมาตราที่ 6 และ 22 ซ่ึงมีใจความ
สําคัญว่า ในการพัฒนามนุษย์อันเป็นทรัพยากรที่สําคัญ
ของชาตินั้น การจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคน
ให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ ท้ังร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการ
ดํารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
โดยการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมี
ความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และ
ถือว่าผู้เรียนมีความสําคัญที่สุด นอกจากนี้กระบวนการ
จัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตาม
ธ ร รมช าติ แ ล ะ เ ต็ ม ต ามศั ก ยภาพ  (สํ า นั ก ง า น
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2546) 

เมื่อศึกษาถึงคุณภาพของผู้เรียนที่เป็นผลผลิต
จากการจัดการศึกษา โดยพิจารณาจากข้อมูล  ผลการ
ทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ ขั้นพื้นฐาน (O-NET) 
ของผู้เรียนในช่วงชั้นที่ 3 ปีการศึกษา 2554 พบว่า
คะแนนเฉลี่ยทุกวิชาที่ผู้เรียนทําได้ ยกเว้นวิชาสุขศึกษา
และพลศึกษา มีค่าตํ่ากว่าครึ่งหนึ่งของคะแนนเต็ม และ
ค ะ แนน วิ ช า ภ า ษ า อั ง ก ฤษ  คณิ ต ศ า ส ต ร์ แ ล ะ
วิทยาศาสตร์อยู่ในสามลําดับท้าย ตามลําดับ (สถาบัน
ทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2555) 

เมื่อทําการศึกษาลงไปถึงผลคะแนนในรายวิชา
วิ ทยาศาสตร์  พบว่ าผล ท่ี ไ ด้ มี ความสอดคล้ อ ง            
กับผลการประเมินความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในโครงการ 
PISA (Program for International Student 
Assessment) และโครงการ TIMSS (Trends in 
International Mathematics and Science Study) 
ซ่ึงคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่รับการทดสอบของทั้งสอง
โครงการนี้มีค่าตํ่ากว่ามาตรฐาน (สิริวรรณ  สวัสดิวัฒน์ 
ณ อยุธยา และ ผานิต  วิมลรัตน์ปัญญา, 2552 และ       
อมรวิชช์  นาครทรรพ, 2552) 

จากการท่ีผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนักเรียน
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นต่ํากว่ามาตรฐาน ท้ัง
จากมาตรฐานภายในประเทศและมาตรฐานระดับ
นานาชาติ ท้ังๆ ท่ีชั่วโมงเรียนของนักเรียนไทยอายุ 13 

ปี มีถึง 1,167 ชั่วโมง ในขณะที่ค่าเฉลี่ยชั่วโมงเรียนของ
นักเรียนทั่วโลกในวัยเดียวกันมีเพียง 935.8 ชั่วโมง 
(UNESCO Institute of Statistics, 2000 cited in 
Nation Master, 2000) แสดงให้เห็นว่าประเทศไทยมี
ปัญหาทางกระบวนการในการจัดการศึกษา ซ่ึงทาง
สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา ได้ทําการศึกษา
สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน พบว่า ทุกกลุ่ม
สาระการเรียนรู้พบปัญหาในการจัดการเรียนการสอน 
7 ด้าน (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2552)  
ซ่ึงในที่นี้จะขอกล่าวถึงเพียง 4 ด้าน ได้แก่ ปัญหา    
ด้านผู้เรียน ด้านครู ด้านการจัดการเรียนการสอน และ
ด้านสื่อการเรียนการสอน เนื่องจากเป็นปัญหาที่มีส่วน
เกี่ยวข้องโดยตรงในการจัดการเรียนการสอน 

ปัญหาด้านผู้เรียนที่สําคัญ พบว่า ผู้เรียนไม่ให้
ความสําคัญ มีเจตคติท่ีไม่ดีต่อการเรียน และขาดนิสัย
ใฝ่เรียนรู้ ท้ังนี้เพราะมีสิ่งอื่นที่เร้าความสนใจมากกว่า
การเรียน เช่น การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ทําให้ผู้เรียน
ไม่ให้ความสําคัญต่อการเรียน (สํานักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา, 2552) เมื่อศึกษาลงไปในด้านการใช้
ชีวิตของเด็กและเยาวชนในปัจจุบัน พบว่าเด็กและ
เยาวชนในปัจจุบันใช้ เวลา  1 ใน  3 ของชี วิตกับ         
สื่อ เทคโนโลยี ต่างๆ  หนึ่ ง ในนั้นคือ  การเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ โดยเพศชายเล่นเกมโดยเฉลี่ย 133.69 
นาทีต่อวัน ส่วนเพศหญิงเฉลี่ย 92.09 นาทีต่อวัน           
(อมรวิชช์  นาครทรรพ, 2550) สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ สุดา  จั่นมุกดา และ สมพร  เนติรัฐ 
(2550: 187) ท่ีพบว่านักเรียนร้อยละ 82.8 มีการเล่น
เกม โดยนิยมเล่นเกมคอมพิวเตอร์ท่ีบ้านและใช้เวลาใน
การเล่นเกม 1-2 ชั่วโมง และกลุ่มนักเรียนที่ติดเกมส่วน
ใหญ่ได้รับผลกระทบปานกลางถึงมากในเรื่องการเรียน 
ซ่ึงจากข้อมูลท่ีได้กล่าวมา ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า ปัญหา         
ด้านผู้เรียนที่ทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน
ตํ่า เนื่องมาจากการติดเกมคอมพิวเตอร์ อันเป็นผลทํา
ให้ผู้เรียนไม่ให้ความสําคัญ มีเจตคติท่ีไม่ดีต่อการเรียน 
และขาดนิสัยใฝ่เรียนรู้ 

ในขณะที่ปัญหาด้านครูท่ีสําคัญ พบว่าครูผู้สอน
ไม่ได้จบการศึกษาในวิชาเอกที่สอนโดยตรง ทําให้ไม่มี
ศักยภาพเพียงพอต่อการจัดการเรียนการสอน ต้อง
สอนหลายกลุ่มสาระการเรียนรู้ และมีภาระงานอื่น        
ท่ีนอกเหนือจากภาระงานสอนมาก เช่น งานธุรการ 
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งานการเงิน เป็นต้น ทําให้ครูเตรียมการสอนไม่ทัน 
(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2552) ซ่ึง
สอดคล้องกับความเห็นของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท่ีชี้ ว่าสาเหตุสําคัญ
ประการหนึ่งที่ทําให้คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ทดสอบ
ในโครงการ TIMSS ตํ่ากว่ามาตรฐานเป็นเพราะการ
ขาดแคลนครู และไม่มีแรงจูงใจดึงคนเก่งมาเป็นครู   
(สิ ริ ว รรณ   ส วัส ดิ วัฒน์  ณ  อยุธยา  และ  ผานิต            
วิมลรัตน์ปัญญา, 2552) จากข้อมูลท่ีได้กล่าวมา ผู้วิจัย
จึงสรุปได้ว่า ปัญหาด้านครูท่ีทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผู้เรียนต่ําเนื่องมาจากการขาดแคลนครูท่ีมี
ความเชี่ยวชาญในรายวิชานั้นๆ รวมถึงการขาดการ
เตรียมความพร้อมก่อนการสอนของครู 

ในขณะที่ปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอนที่
สําคัญ พบว่า สถานศึกษาบางแห่งมีการจัดการเรียน
การสอนตามศักยภาพของผู้เรียน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียน
ตามศักยภาพ และการจัดการเรียนการสอนของครูส่วน
ใหญ่เน้นการบรรยายและการใช้สื่อนวัตกรรมการสอน
น้อย โดยครู ยังใช้การสอนแบบครูเป็นศูนย์กลาง 
(Teacher Learning Center) ไม่นิยมใช้สื่อการเรียน
การสอนหรือนวัตกรรม  (สํ านักงานเลขาธิการ        
สภาการศึกษา, 2552) ซ่ึงสอดคล้องกับผลการศึกษา
ของ ส.วาสนา  ประวาลพฤกษ์ และคณะ (2542)           
ท่ีพบว่าการจัดการเรียนการสอนยั ง เน้นครู เป็น
ศูนย์กลาง นักเรียนมีบทบาทน้อยทั้งในด้านการทํา
กิจกรรมต่างๆ ระหว่างเรียนและการสรุปบทเรียน 
นอกจากนี้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไม่ได้ฝึกฝน
ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลท่ีหลากหลาย 
หรือข้อมูลท่ีมาจากชีวิตและประสบการณ์จริง ส่วน
ใหญ่ผู้เรียนนิยมค้นคว้าและใช้การคัดลอกเนื้อหาจาก
เทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตมานําเสนอครูผู้สอน ทําให้
ขาดการอ่านหรือคิด ซ่ึงจากข้อมูลท่ีได้กล่าวมา ผู้วิจัย
จึงสรุปได้ว่าปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอนที่ทํา
ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนต่ํา เนื่องมาจาก
การสอนโดยใช้ครูเป็นศูนย์กลาง มีการใช้สื่อการสอน
น้อย ทําให้ผู้ เรียนไม่ มีส่วนร่วมในการเรียน และ
กิจกรรมส่วนใหญ่ท่ีให้นักเรียนทําไม่ได้ฝึกให้ผู้เรียนได้
อ่านหรือคิด 

ในขณะที่ปัญหาด้านสื่อการเรียนการสอนที่
สําคัญ พบว่าครูผู้สอนส่วนใหญ่ใช้สื่อการเรียนการสอน

สําเร็จรูปท่ีเป็นหนังสือแบบเรียนมากเกินไป ไม่ใช้สื่อ
ประกอบการสอนอื่นๆ นอกจากนี้ ยังพบว่าสื่อและ
เทคโนโลยีท่ีใช้ในการเรียนการสอนไม่เหมาะสมกับ
ผู้เรียน (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2552) ซ่ึง
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ วรรณทิพา  รอดแรงค้า 
(2551) ท่ีพบว่า ครูร้อยละ 81.9 ใช้หนังสือแบบเรียน
วิทยาศาสตร์ในการสอนวิทยาศาสตร์ ครูส่วนใหญ่ร้อย
ละ 91.6 ใช้ใบความรู้ ใบงาน ชุดคําถาม กิจกรรมต่างๆ 
ข้อสอบที่ออกโดยครูแทนหนังสือแบบเรียน หรือ
เพิ่มเติมจากหนังสือแบบเรียน รองลงมาร้อยละ 80.1 
และ 70.5 ใช้ชุดใบงานและใบความรู้จากแหล่งเรียนรู้
ต่างๆ และใช้คู่มือครูจากสํานักพิมพ์ต่างๆ แทนหนังสือ
แบบ เ รี ยนหรื อ เพิ่ ม เ ติ มจากหนั ง สื อแบบ เ รี ยน 
ตามลําดับ ในส่วนของการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียน
การสอนวิทยาศาสตร์ ครูวิทยาศาสตร์ร้อยละ 44.0 มี
ความเห็นว่านักเรียนแทบไม่ได้ใช้คอมพิวเตอร์เลยใน
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองจากสื่อในคอมพิวเตอร์ท่ี
ออกแบบโดยครู จากข้อมูลท่ีได้กล่าวมา ผู้วิจัยจึงสรุป
ได้ว่าปัญหาด้านสื่อการเรียนการสอนที่ทําให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนต่ําเนื่องมาจากการสอนโดยใช้
สื่อการสอนน้อยและไม่เหมาะสมกับผู้เรียน 

เมื่อพิจารณาถึงรายละเอียดของปัญหาทาง
การศึกษาท้ัง 4 ด้านจากท่ีได้กล่าวมา ผู้วิจัยมีความ
สนใจที่จะหาวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยแก้ไข
หรือลดปัญหาทางการศึกษา ท้ัง  4 ด้าน  ซ่ึ งจาก
การศึกษาเอกสาร บทความทางวิชาการต่างๆ ผู้วิจัย
พบว่าการนําเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนจะช่วยแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

การแก้ไขปัญหาด้านผู้เรียน เนื่องมาจากการติด
เกมคอมพิวเตอร์ อันเป็นผลทําให้ผู้เรียนไม่ให้ความสําคัญ 
มีเจตคติท่ีไม่ดีต่อการเรียน และขาดนิสัย ใฝ่เรียนรู้ ผู้วิจัย
พบว่าหากนําเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนจะช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้ โดยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ช่วยให้ผู้เรียนได้ท้ังความ
สนุกสนานและคลั่งไคล้ท่ีจะเรียนรู้ ในขณะที่ผู้เรียนกําลัง
เล่ น เกม  ผู้ เ รี ยนจะมี ป ฏิ สั มพั นธ์ และการจดจ่ อ 
(Interactive and Engagement) ต่อการเล่นเกม และ
เกมมัลติมีเดีย เพื่อการศึกษาจะยอมให้ผู้เรียนจัดการ
ตามรูปแบบท่ีผู้เรียนแต่ละคนต้องการ ส่งผลให้ผู้เรียน
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ใช้เวลานานตราบที่ตนต้องการเพื่อฝึกฝนให้เกิดความ
ชํานาญและเข้าใจในเนื้อหาของเกม เป็นการจัดการ
เรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง (Blunt, 2006 อ้างใน โกวิท รพีพิศาล, 
2553) และการสอนโดยใช้เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
ยังตอบสนองต่อการจัดการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง (Student Learning Center) และ
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual 
Differences) ซ่ึงตรงกับสาระสําคัญหนึ่งในการปฏิรูป
การศึกษาไทยของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ
พุทธศักราช 2542 ในมาตราที่ 22 ตามที่ได้กล่าวไว้
แล้วในตอนต้น และตรงกับมาตราที่ 24 วรรค 1 ท่ี
กล่าวว่า ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ต้องจัดเนื้อหา
สาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและ
ความถนัดของผู้ เรียน (สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติ, 2546) นอกจากนั้นในตัวเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษายังมีสิ่งดึงดูดใจอื่นๆ เช่น 
ภาพเคลื่อนไหว สุนทรียภาพ เสียงประกอบ ความ
สนุกสนาน ความต่ืนเต้น การแข่งขัน ความท้าทาย การ
ตอบสนองกับผู้เรียนและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน
ตลอดเวลา โดยเฉพาะการตอบสนองกลับทันที และตัว
เกมยังบังคับให้ผู้เรียนสํารวจ ทดสอบ ทดลองสิ่งใหม่ๆ 
เสนอสิ่งท้าทายและการให้รางวัล รวมถึงการตอบสนอง
ความอยากเล่นของเด็กตามทฤษฎีการเรียนรู้ และการ
ใช้เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษายังช่วยลดแรงกดดันใน
การเรียนและลดความตึงเครียดให้ผู้เรียนในระดับหนึ่ง 
(โกวิท  รพีพิศาล, 2553) 

นอกจากนี้การนําเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนยังมีความสอดคล้อง
กับแนวทางการแก้ไขปัญหาด้านผู้เรียนที่สํานักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา (2552) ได้เสนอไว้ว่า ครูต้อง
จัดการเรียนการสอนให้น่าสนใจ ใช้ วิ ธีการสอนที่
หลากหลายให้ เร้าความสนใจของผู้ เรียน และให้
เชื่อมโยงกับการใช้ชีวิตประจําวันของผู้เรียน ซ่ึงเด็ก
และเยาวชนในปัจจุบันใช้เวลา 1 ใน 3 ของชีวิตกับสื่อ
เทคโนโลยีตามท่ีได้กล่าวไว้ในปัญหาตอนต้น ดังนั้นการ
นําเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนจะช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียนและเชื่อมโยง
กับกิจกรรมที่ผู้เรียนทําเป็นประจํา 

การแก้ไขปัญหาด้านครู เนื่องมาจากการขาด
แคลนครูท่ีมีความเชี่ยวชาญในรายวิชานั้นๆ รวมถึงการ
ขาดการเตรียมความพร้อมก่อนการสอนของครู ในส่วน
นี้ผู้วิจัยพบว่าเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาจะทําหน้าท่ี
แทนครู ในการจัดกระบวนการเรียนการสอนและ
ถ่ายทอดเนื้อหาผ่านการควบคุมของผู้เรียน ครูทําหน้าท่ี
เพียงเป็นผู้ให้คําแนะนํา คําอธิบายเพิ่มเติมและควบคุม
เวลาในการเรียนผ่านการเล่นเกมมัลติ มี เดียเพื่ อ
การศึกษา ซ่ึงช่วยลดภาระการสอนที่ครูขาดความ
เชี่ยวชาญในรายวิชานั้นๆ โดย ศรีราชา  เจริญพานิช 
(2552: 2-4) ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาครูไว้โดยมีใจความ
สําคัญว่า “…การยกระดับมาตรฐานการศึกษาของชาติ
ท้ังระบบ หากจะทําให้ได้ผลสัมฤทธิ์อย่างเร่งด่วน เรื่อง
แรกท่ีจะต้องทําการเปลี่ยนแปลงคือ ยกระดับคุณภาพ
ทางวิชาการของผู้เรียนด้วยการใช้สื่อการสอนทดแทน
ครู โดยท่ีสื่อเหล่านี้อาจจัดทําในรูปแบบสื่อการสอนวิชา
เดียวหรือสอนเป็นกลุ่มวิชารวมกันเพื่อส่งเสริมให้เด็กมี
ความรู้ความสามารถในเชิงพัฒนาการด้านการรับรู้ 
รับทราบในเรื่องนั้นๆ อย่างทันเหตุการณ์ของโลก และ
สามารถที่จะนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างจริงจัง 
นอกจากนี้ยังได้ผลประโยชน์ทางอ้อม คือ สามารถนํา
สื่อเหล่านี้ไปเปิดให้เด็กของโรงเรียนรัฐ/เอกชน หรือ
แม้กระทั่งกศน. อื่นๆ ผลคือทําให้ทุกคนได้รับความ
เสมอภาคในการเรียนรู้ สามารถลดปัญหาเรื่องความรู้
ความสามารถไม่เท่ากันของครูในแต่ละโรงเรียนได้ หรือ
แม้แต่การถ่ายทอดให้นักเรียนได้ไม่เท่ากัน ก็จะลดน้อย
ถอยลงไปจนเกือบหมด และอีกประการที่สําคัญคือครูท่ี
สอนวิชาต่างกันสามารถสอนแทนกันได้ เมื่อได้อ่านคู่มือ 
ครูเพียงทําหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยสอนคอยควบคุมให้เด็กเรียน 
รวมท้ังอธิบายเสริมให้เด็กเข้าใจ ก็จะสามารถแก้ปัญหา
ในเรื่องนี้ได้ดี” 

การแก้ไขปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอน 
เนื่องมาจากการสอนโดยใช้ครูเป็นศูนย์กลาง มีการใช้
สื่อการสอนน้อย ทําให้ผู้เรียนไม่มีส่วนร่วมในการเรียน
เท่าท่ีควร และกิจกรรมส่วนใหญ่ท่ีให้นักเรียนทําไม่ได้
ฝึกให้ผู้เรียนได้อ่านหรือคิด จากท่ีได้กล่าวมาแล้วใน
ตอนต้นว่าการนําเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน จะเปลี่ยนบทบาทในการ
จัดการเรียนรู้ของครูกับนักเรียน จากเดิมท่ีมีครูเป็น
ศูนย์กลางในการเรียน เป็นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง       
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ในการเรียน และนักเรียนจะมีส่วนร่วมในการเรียนผ่าน
การเล่นเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา โดย ทิศนา  แขมมณี 
(2553) ได้กล่าวถึงวิธีการสอนโดยใช้เกมว่า เป็นวิธีการ
ท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน
และท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทํา
ให้ได้รับประสบการณ์ตรง และเป็นวิธีการที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง 

การแก้ไขปัญหาด้านสื่อการเรียนการสอน 
เนื่องมาจากการสอนโดยใช้สื่อการสอนน้อย และ      
ไ ม่ เหมาะสมกับผู้ เ รียน  ในส่ วนนี้ทางสํ านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา (2552) ได้เสนอแนวทางการ
แก้ไขปัญหาข้างต้นตอนหนึ่ งว่า สถานศึกษาควร
ส่ ง เสริม ใ ห้ มีการพัฒนาสื่ อการ เรี ยนการสอนที่
หลากหลาย จัดให้มีสื่อการเรียนการสอนที่เพียงพอ 
ทันสมัย ส่งเสริมให้ครูใช้สื่อในการจัดการเรียนการสอน 
เนื่องจากสื่อมีความสําคัญต่อกระบวนการจัดการเรียน
การสอน โดย เสาวนีย์  สิกขาบัณฑิต (2550: 376) ได้
กล่ าวถึ งความสํ าคัญของสื่ อการเรียนรู้ ว่ า  สื่ อมี
ความสําคัญต่อการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนรู้เป็นอย่าง
ย่ิง เพราะสื่อเป็นตัวกลางในการนําสารไปสู่ผู้เรียน ถ้า
สื่ อ มี ค ว าม เหมาะสมก็ จ ะช่ ว ย ให้ ก า ร เ รี ย น รู้ มี
ประสิทธิภาพ 

จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า เกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาเป็นสื่อที่สามารถนํามาใช้ในการแก้ไขปัญหา
การจัดการศึกษาทั้ง 4 ด้านได้ ถึงแม้ว่าการประยุกต์ใช้
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาในประเทศไทยยังไม่เป็นที่
แพร่หลาย  แต่แนวคิดการใช้ เกมมัล ติ มี เดีย เพื่ อ
การศึกษาเป็นสื่อการเรียนการสอนได้เริ่มต้นและใช้กัน
อย่างแพร่หลายในหลาย ๆ ประเทศ เช่น อเมริกา 
อังกฤษ และญี่ปุ่น (Krotoski, 2005 อ้างใน โกวิท          
รพีพิศาล, 2553) 

เมื่อผู้ วิจัยไ ด้ ทําการศึกษาถึงรายวิชาที่ จะ
นํามาใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้เลือกรายวิชาวิทยาศาสตร์
ด้วยเหตุผลท่ีว่าวิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชาหลักวิชาหนึ่ง
ท่ีผู้ เรียนได้คะแนนจากการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O - NET) น้อยเป็นอันดับ 3 
เมื่อเทียบกับรายวิชาอื่น (สถาบันทดสอบทางการศึกษา
แห่งชาติ, 2555) และวิชาวิทยาศาสตร์ยังเป็นวิชาที่
เกี่ยวข้องกับทุกคนทั้งในชีวิตประจําวันและการงาน

อาชีพต่างๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือเครื่องใช้
และผลผลิตต่างๆ ท่ีมนุษย์ได้ใช้ เพื่ออํานวยความ
สะดวกในชีวิตและการทํางาน อีกท้ังวิทยาศาสตร์ยัง
เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซ่ึงเป็นสังคมแห่งการ
เรียนรู้ (Knowledge-based society) (สํานักวิชาการ
และมาตรฐานการศึกษา, 2551) โดยในการนี้ผู้วิจัยได้
เลือกเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิตามิน 

ด้วยเหตุนี้ผู้ วิจัยจึงมีความสนใจที่จะนําเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษามาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิตามิน เพื่อเป็นแนวทาง
ในการศึกษาถึ งความเหมาะสมของการนํ า เกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษามาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน  โดย ผู้ วิจั ย ไ ด้ ทํ าการแบ่ งกลุ่ มทดลองตาม
พฤติกรรมการเล่นเกมเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มไม่ติดเกม 
กลุ่ ม คลั่ ง ไ คล้ เ กมและกลุ่ ม ติ ด เ กม  จากนั้ น จึ ง
ทําการศึกษาถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พร้อมทั้ง
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในแต่
ละกลุ่มพฤติกรรม 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จากเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษา ระหว่างกลุ่มท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมแบบ
ไม่ติดเกม แบบคลั่งไคล้เกม และแบบติดเกม 

กลุ่มทดลอง 

กลุ่มทดลองท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ่อไร่วิทยาคม ท่ีศึกษา
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 96 คน 
แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มไม่ติดเกม กลุ่มคลั่งไคล้เกม
และกลุ่มติดเกม ซ่ึงการได้มาของกลุ่มทดลอง ผู้วิจัยได้
ดําเนินการ ดังนี้ 

1. ให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท้ังหมด
จํานวน 142 คน ทําแบบทดสอบก่อนเรียน นําข้อมูล
มาวิเคราะห์เพื่อคัดเลือกไว้เฉพาะนักเรียนที่ทําคะแนน
ได้ไม่เกินร้อยละ 25 ของคะแนนเต็ม ซ่ึงได้นักเรียน
จํานวน 96 คน ท่ีทําคะแนนได้ไม่เกินร้อยละ 25 

2. หลังจากนั้น 1 สัปดาห์ ผู้วิจัยให้นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 จํานวน 96 คนที่ทําคะแนนได้ไม่เกิน
ร้อยละ 25 ทําแบบทดสอบการติดเกม ฉบับเด็ก ของ
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ชาญวิทย์  พรนภดล และ บดินทร์  ทรัพย์สมบูรณ์ 
(2553)  นําข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อทําการแบ่งกลุ่ม โดยมี
เกณฑ์ดังนี้ กลุ่มไม่ติดเกม คือ นักเรียนชายที่ได้คะแนน
ตํ่ากว่า 24 คะแนน หรือนักเรียนหญิงที่ ได้คะแนน     
ตํ่ากว่า 16 คะแนน กลุ่มคลั่งไคล้เกม คือ นักเรียนชา  
ยท่ีได้คะแนนระหว่าง 24 – 32 คะแนน หรือนักเรียน
หญิงที่ได้คะแนนระหว่าง 16 – 22 คะแนน และกลุ่ม
ติดเกม คือ นักเรียนชายที่ได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 
33 คะแนน หรือนักเรียนหญิงที่ได้คะแนนมากกว่าหรือ
เท่ากับ 23 คะแนน (ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ, 
2552) ภายหลังการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่ามีนักเรียนกลุ่ม
ไม่ติดเกม จํานวน 30 คน นักเรียนกลุ่มคลั่งไคล้เกม 
จํานวน 34 คน และนักเรียนกลุ่มติดเกม จํานวน 32 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เรื่องวิตามิน สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น แบบทดสอบก่อนเรียน 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบทดสอบการ
ติดเกม ฉบับเด็ก ของชาญวิทย์ พรนภดล และบดินทร์ 
ทรัพย์สมบูรณ์ (2553) ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เรื่องวิตามิน 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้น ประกอบด้วยเกมย่อย 3 เกม ได้แก่ 

เกมที่ 1 แยก – ได้ – ไหม 
เกมที่ 2 ไหน – อยู่ – ไหน 
เกมที่ 3 Trick – or – Treat? 

โดยมีลักษณะเป็นสื่อเพื่อการเรียนรู้รายบุคคล
ในรูปแบบเกมที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มี
การนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมด้วยคอมพิวเตอร์ผ่าน
ทางตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟิกและเสียง 
โดยมีองค์ประกอบที่สําคัญ ได้แก่ เป้าหมาย กติกา การ
แข่งขัน และความท้าทาย การเรียนรู้จะเกิดจากการท่ี
นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเกม และการให้ผลย้อนกลับ
ของเกม เนื้อหาภายในเกมที่ใช้ในการวิจัยเป็นเรื่อง
วิตามินในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยอ้างอิง
เนื้อหามาจากหนังสือเรียนวิทยาศาสตร์ 4 ของสถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2554) 

2. แบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง วิตามิน มี
ลักษณะเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก 
มีขอ้คําถามจํานวน 20 ข้อ ซ่ึงผู้วิจัยสร้างขึ้น 

3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
วิตามิน มีลักษณะเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด 4 
ตัวเลือก มีข้อคําถามจํานวน 20 ข้อ ซ่ึงผู้วิจัยสร้างขึ้น 
(เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน 
แต่ทําการสลับข้อคําถามและตัวเลือก) 

4. แบบทดสอบการติดเกม ฉบับเด็ก ของ          
ชาญวิทย์  พรนภดล และ บดินทร์  ทรัพย์สมบูรณ์ 
(2553) โดยมีลักษณะเป็นแบบสอบถามที่ประกอบไป
ด้วยข้อคําถามจํานวน 16 ข้อ มีตัวเลือกเป็นแบบมาตร
ประมาณค่า (Rating Scale) จํานวน 4 ระดับ 
ประกอบด้วย ใช่เลย น่าจะใช่ ไม่นา่ใช่ และไม่ใช่เลย 

วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวม
ข้อมูล โดยมีลําดับขั้นตอน ดังนี้ 

1. ผู้ วิจัยทําการเตรียมความพร้อมก่อนการ
ทดลอง โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1.1 ตรวจสอบการทํางานของเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาว่ามีปัญหาในการทํางานหรือไม่ 

1.2 จัดเตรียมสถานที่ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล  ซ่ึ ง เป็นห้องปฏิบั ติการคอมพิวเตอร์  และ
ตรวจสอบการทํางานของเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
ในสถานที่จริงอีกครั้ง 

1.3 จัดเตรียมแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน เรื่องวิตามิน โดยอยู่ในรูปแบบของกระดาษขนาด 
A4 ประกอบด้วยกระดาษคํ าถาม  2  แผ่น  และ
กระดาษคําตอบอีก 1 แผ่น 

2. ผู้วิจัยดําเนนิการทดลอง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

2.1 ผู้วิจัยอธิบายถึงจุดมุ่งหมาย วิธีการเรียน
ด้วยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา และตอบข้อซักถาม
ของนักเรียนเป็นเวลา 5 นาที จากนั้นจึงให้นักเรียน
เริ่มทําการเรียนรายบุคคลกับเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษา โดยกําหนดระยะเวลาในการเรียน 45 นาที 
หลังการเรียนให้นักเรียนทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียน เรื่องวิตามินทันที โดยกําหนดระยะเวลาในการ
ทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเวลา 30 นาที 

2.2 หลังทดลอง ผู้วิจัยนําข้อมูลท่ีได้จากแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาวิเคราะห์ค่าทางสถิติและ
สรุปผลต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยทําการเก็บและ
วิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยท่ีได้ต้ังไว้    
โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อการวิเคราะห์ข้อมูลทาง
สถิติ ดังนี้ 

1. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนจากการทําแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของกลุ่มทดลองท้ัง 3 กลุ่ม โดยใช้การ
วิ เคราะห์ความแปรปรวนทาง เดี ยว  (One-way 
ANOVA) โดยกําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 

2 .  เมื่ อพบว่ าค่ า เฉลี่ ยและส่ วน เบี่ ย ง เบน
มาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่ม
ทดลองทั้ ง  3 กลุ่มมีความแตกต่างกัน จึงทําการ
เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเป็นรายคู่ โดย
ใช้วิธีของ Scheffe โดยกําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 

 

ผลการวิจัย 

ตารางที่ 1  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ของนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมแบบไม่ติดเกมแบบคลั่งไคล้
เกม และแบบติดเกม 

(n = 96) 
แหล่งของความแปรปรวน SS df MS F P 

ระหว่างกลุ่ม 3.52 2 1.76 1.75 .179 
ภายในกลุ่ม 93.46 93 1.00   

รวม 96.99 95    
ระดับนัยสําคัญที่ . 0 5 

จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมที่แตกต่างกัน มีค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนไม่
แตกต่างกัน 

 
ตารางที่ 2  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมแบบไม่

ติดเกม แบบคลั่งไคล้เกม และแบบติดเกม 
(n = 96) 

แหล่งของความแปรปรวน SS df MS F P 
ระหว่างกลุ่ม 792.51 2 396.26 30.11 .000 
ภายในกลุ่ม 1223.90 93 13.1   

รวม 2016.41 95    
ระดับนัยสําคัญที่ .05 

จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จําแนกตามกลุ่มพฤติกรรมการเล่น
เกม พบว่านักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมที่แตกต่างกัน มีค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน ท่ี
ระดับนัยสําคัญ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
 
  



วารสารศึกษาศาสตร์ปรทิัศน์  ปีที่  31   ฉบับที่  3 

182 

ตารางที่ 3  การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ด้วยวิธี Scheffe ของค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จําแนก
ตามกลุ่มพฤติกรรมการเล่นเกม 

(n = 96) 

กลุ่ม X SD. 
ความแตกต่างของค่าเฉลี่ย 

ไม่ติดเกม คลั่งไคล้เกม ติดเกม 
ไม่ติดเกม 13.46 4.77 - 3.67

(.001)
7.15 
(.000) 

คลั่งไคล้เกม 9.79 3.43 - - 3.48 
(.001) 

ติดเกม 6.31 2.39 - - - 
หมายเหตุ  1. ระดับนัยสําคัญที่ .05 
              2. ตัวเลขในวงเล็บคือค่า P 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า มีความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่ม
ทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ทุกคู่ คือ 
กลุ่มไม่ติดเกมแตกต่างกับกลุ่มคลั่งไคล้เกม กลุ่มไม่ติด
เกมแตกต่างกับกลุ่มติดเกม และกลุ่มคลั่งไคล้เกม

แตกต่างกับกลุ่มติดเกม โดยกลุ่มไม่ติดเกมมีค่าเฉลี่ย
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มคลั่งไคล้เกม
กับติดเกม และกลุ่มคลั่งไคล้เกมมีค่าเฉลี่ยคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มติดเกม 

 

ข้อวิจารณ์ 

จากผลการวิจัย การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจากเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีพฤติกรรมการเล่น
เกมแตกต่างกัน พบว่า 

ผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนของนัก เรียนที่ มี
พฤติกรรมการเล่นเกมแบบไม่ติดเกม แบบคลั่งไคล้เกม 
และแบบติดเกม แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ซ่ึงสาเหตุ
ท่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีพฤติกรรม
การเล่นเกมทั้งสามแบบมีความแตกต่างกัน อาจ
เ นื่ อ ง ม า จ า กนั ก เ รี ย น แต่ ล ะ ก ลุ่ มพฤติ ก ร ร มมี
ประสบการณ์ในการเล่นเกมที่แตกต่างกัน โดยกลุ่มติด
เกม เป็นกลุ่มท่ีมีประสบการณ์ในการเล่นเกมมากท่ีสุด 
ในขณะที่กลุ่มคลั่งไคล้เกมมีประสบการณ์ในการเล่น
เกมน้อยกว่า และกลุ่มไม่ติดเกมมีประสบการณ์ในการ
เล่นเกมน้อยที่สุด หรือไม่มีเลย 

สาเหตุท่ีนักเรียนกลุ่มไม่ติดเกมมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงกว่า อาจเป็นเพราะนักเรียนในกลุ่มนี้
ไม่เคยเล่นเกม หรือมีการเล่นเกมน้อย เมื่อนําเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษามาใช้ จึงสร้างความแปลกใหม่ 
และสร้างความตื่นเต้นให้กับนักเรียน เป็นการให้       
แรงเสริม (Reinforcement) ท่ีมีประสิทธิภาพ แต่ใน

ขณะเดียวกัน นักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมแบบ
แบบคลั่งไคล้เกม และแบบติดเกม มีการเล่นเกม
ตามปกติอยู่แล้วในชีวิตประจําวัน การนําเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษามาใช้กับนักเรียนทั้งสองกลุ่มนี้อาจไม่ใช่
เรื่องแปลกใหม่ และเปรียบเสมือนเป็นการให้แรงเสริม
ท่ีอยู่ในระดับการอิ่มตัว (Satiation) โดยสุรางค์          
โค้วตระกูล (2552) ได้กล่าวถึงการใช้แรงเสริมว่า การ
ใช้แรงเสริม ถ้าใช้บ่อยเกินไปสิ่งของที่ใช้เป็นแรงเสริมก็
จะไม่มีคุณค่า หรือไม่มีความหมายต่อผู้เรียน และหมด
ค่าเป็นแรงเสริม ด้วยเหตุนี้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมแบบไม่ติดเกมจึงมีค่า
สูงที่สุด และอาจเป็นเหตุผลเดียวกันกับท่ีนักเรียนท่ีมี
พฤติกรรมการเล่นเกมแบบคลั่งไคล้เกมมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงกว่านักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่น
เกมแบบติดเกม 

นอกจากนี้เมื่อสังเกตจากผลการเรียนเฉลี่ยใน
ทุกรายวิชา (GPA) ของนักเรียนทั้งสามกลุ่ม พบว่ากลุ่ม
นักเรียนท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมแบบไม่ติดเกมมีผล
การเรียนเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมาเป็นกลุ่มคลั่งไคล้เกม 
และกลุ่มติดเกม ตามลําดับ ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า นักเรียน
ท่ีมีผลการเรียนเฉลี่ยสูง มีแนวโน้มว่าสามารถเรียนได้ดี
จากเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา มากกว่านักเรียนที่มี
ผลการเรียนเฉลี่ยตํ่า 
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ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

1. การใช้เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาในการ
เรียนการสอน ผู้สอนควรดูแล หรือให้ความช่วยเหลือ
นักเรียนกลุ่มคลั่งไคล้เกมและกลุ่มติดเกมมากขึ้น เพื่อ
จะได้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ด้อยไปกว่านักเรียน
กลุ่มไม่ติดเกม 

2. ควรสร้างเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาใน
เนื้อหาวิชาต่างๆ เพื่อใช้กับนักเรียนที่ไม่ติดเกม เพราะ
นัก เรียนกลุ่ มนี้ เ รียนไ ด้ ดีจากเกมมัลติ มี เดีย เพื่ อ
การศึกษา 

ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาสําหรับผู้เรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกม
แตกต่ า งกั น  กับนั ก เ รี ยนระดับอื่ น  เ ช่ น  ระดับ
ประถมศึกษา ระดับอุดมศึกษา 

2. ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาสําหรับผู้เรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกม
แตกต่างกัน ในลักษณะการเรียนแบบร่วมมือ หรือแบบ
แข่งขัน 

3. ควรวิจัยเพื่อศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกมใน
รูปแบบต่างๆ กับลักษณะผู้เรียนต่างๆ ว่าเกมแบบใด
เหมาะกับผู้เรียนที่มีลักษณะเฉพาะแบบใด 
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