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บทน า 

 
1.1       ทีม่าและความส าคัญของปัญหา 
             ในปัจจุบนัเยาวชนไทยสนใจเรียนนอ้ยลงเป็นผลให้แทนท่ีเยาวชนจะเอาเวลามาอ่านหนงัสือ
หรือพฒันาตนเองทางวิชาการ กลบัเอาเวลาไปเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์หรือหมกมุ่นท ากิจกรรมใด
กิจกรรมหน่ึงมากเกินไป ผลก็คืออนัดบัทางวิชาการของเยาวชนไทยอยู่ในระดบัท่ีต ่ากว่าอีกหลาย
ประเทศ ก่อให้เกิดความวิตกว่าจะกลายเป็นปัญหาระดบัชาติในอนาคตว่าประเทศไทยจะลา้หลงั
ต่างชาติในดา้นวชิาการ  
 จากการส ารวจจากส านักงานสถิติแห่งชาติได้ท าการส ารวจอตัราการอ่านหนังสือของ
ประชากรในปี พ.ศ. 2551 จากกลุ่มตวัอยา่ง 53,000 ครัวเรือน พบวา่อตัราการอ่านหนงัสือนอกเวลา
เรียนหรือนอกเวลาการท างานลดลงในปี 2548 คือ 69.1% เป็น 66.3% ในปี 2551 โดยเวลาท่ีใชใ้น
การอ่านหนงัสือของผูอ่้านท่ีมีอายุตั้งแต่ 6 ปีข้ึนไปใช้เวลาอ่านเฉล่ีย 39 นาทีต่อวนั ซ่ึงหนงัสือ
ประเภทต าราเรียน เอกสารทางวิชาการ หรือแบบเรียนตามหลกัสูตร ผูอ่้านให้ความสนใจในการ
อ่านเพียง 24% – 29% ซ่ึงนอ้ยกวา่หนงัสือประเภทการ์ตูน นวนิยาย หรือนิตยสาร ท่ีผูอ่้านให้ความ
สนใจมากถึง 38.8% (ส านกังานหอสมุด มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์,2555) 
 นอกจากน้ียงัมีหลักฐานท่ีสะท้อนถึงคุณภาพการศึกษาของไทยจากผลการทดสอบ
การศึกษาระดบัชาติ (National Test : NT) พบวา่นกัเรียนไทยส่วนใหญ่มีความรู้ดา้นวิชาการหลกั 
ไดแ้ก่ วทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การคิดเชิงวิเคราะห์ ภาษา ท่ีต ่ากวา่มาตรฐาน (สถาบนัการทดสอบ
ทางการศึกษาแห่งชาติ, 2552) 

ผลการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติระหวา่งปี 2551 – 2552 ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ชั้นปีท่ี 6 ทัว่ประเทศพบวา่ คะแนนในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์ และ
ภาษาองักฤษ มีแนวโน้มลดลง อีกทั้งคะแนนของทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ไม่ถึงร้อยละ 50 ของ
คะแนนเตม็ 
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ตารางที ่1.1  เปรียบเทียบค่าสถิติพื้นฐานผลการทดสอบ O – NET ของนกัเรียนชั้น ม.6 ทัว่
ประเทศในระหวา่งปี 2551- 2552 

 

ช่ือวชิา ปี 2551 ปี 2552 
คะแนนเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คะแนนเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ภาษาไทย 46.5 14.3 46.47 13.35 
สังคมศึกษา 34.72 8.22 36.00 8.84 
ภาษาองักฤษ 30.68 9.81 23.98 11.31 
คณิตศาสตร์ 36.08 16.33 28.56 13.88 
วทิยาศาสตร์ 33.7 10.55 29.05 9.09 
สุขศึกษาและ 
พลศึกษา 

56.79 8.96 45.37 7.66 

ศิลปะ 43.22 8.19 37.75 8.28 
การงานอาชีพ
และเทคโนโลย ี

40.02 9.52 32.98 9.42 

ท่ีมา : สถาบนัการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ 
 

 เน่ืองจากแนวโน้มการอ่านหนังสือของเยาวชนท่ีลดลงโดยอ้างอิงจากข้อมูลการอ่าน
หนงัสือของคนไทยของส านกังานสถิติแห่งชาติปี 2554 พบวา่ เด็กไทยมีสถิติการอ่านหนงัสือลดลง 
เฉล่ียเพียง 2-5 เล่มต่อปี ในขณะท่ีสิงคโปร์มีสถิติการอ่านหนงัสือสูงถึง 50-60 เล่มต่อปี ส่วน
เวยีดนามมีสถิติการอ่านหนงัสือสูงถึง 60 เล่มต่อปี (อิสรภาพแห่งความคิด ไทยโพสต,์ 2555) ดงันั้น
สถานการณ์การอ่านหนงัสือของคนไทยจึงอยูใ่นเกณฑ์ท่ีต ่ากว่าประเทศอ่ืนๆ ส่งผลให้ขาดทกัษะ
ความคิดสร้างสรรคแ์ละการจินตนาการ ยงัท าใหข้าดความรู้เสริมเพิ่มเติมนอกเหนือจากการเรียนใน
ห้องเรียน ซ่ึงปัญหาเหล่าน้ีเองท าให้ผลการเรียนสัมฤทธ์ิย  ่าแย่ลง เกิดความตึงเครียดจนน าไปสู่
ปัญหาสังคมในท่ีสุด ดังนั้นการใช้เวลาว่างจากการเรียนแล้วน าเวลาไปอ่านหนังสือเพื่อพฒันา
ศกัยภาพของตนเองน าไปสู่ความส าเร็จทางวิชาการ ส่ิงส าคญัคือการจดัสรรและแบ่งเวลาให้
เหมาะสมในการท ากิจกรรมต่างๆไดอ้ยา่งประสิทธิภาพ ท าใหเ้ยาวชนไม่หมกมุ่นกบัการท ากิจกรรม
ใดกิจกรรมหน่ึงมากเกินไปจนท าให้เสียการเรียน ซ่ึงการหมกมุ่นกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึงท่ีมากเกินไปเป็น
ปัญหาสังคมท่ีเกิดจากการท่ีบุคคลไม่สามารถแบ่งเวลาในการกิจกรรมต่างๆไดอ้ยา่งสมดุล ซ่ึงส่งผล
กระทบต่อวถีิชีวติประจ าวนั เช่น การเรียน การพกัผอ่นและการกิน เป็นตน้ 
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ในการกระตุ้นให้เด็กมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนเชิงวิชาการนั้น จะใช้
แนวคิดท่ีวา่เม่ือสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูงจะส่งผลกระตุน้ให้เด็กเกิดความเครียดและน าไปสู่การละเลย
หรือใหค้วามส าคญักบัการเรียนนอ้ยลง แต่การใหผ้ลตอบแทนไม่วา่จะเป็นรางวลัหรือค าชมเชยจาก
พฤติกรรมท่ีเหมาะสมนั้น จะท าใหเ้ด็กเกิดแรงผลกัดนัภายในและน าไปสู่พฒันาตนเองเพื่อให้ไดรั้บ
ผลตอบแทนนั้น ดงันั้นในกรณีเง่ือนไขแรงกดดนัสูงและผลตอบแทนสูงจึงน่าจะส่งผลให้เกิดแรง
กระตุน้ต่อบุคคลมากกวา่เง่ือนไขแรงกดดนัต ่าและผลตอบแทนต ่าท่ีไม่มีการแสดงออกจากผลของ
การกระท าอยา่งชดัเจน 
 การศึกษาน้ีจึงมุ่งท่ีจะเปรียบเทียบภาวะการแข่งขนัทางวิชาการในสังคมท่ีมีแรงจูงใจท่ี
แตกต่างกัน ได้แก่ สังคมท่ีมีรางวลัสูงส าหรับผูท่ี้มีผลการเรียนดีและมีบทลงโทษท่ีรุนแรงและ
ชดัเจนส าหรับผูท่ี้มีผลการเรียนหรือพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีไม่เหมาะสม และสังคมท่ีไม่มีทั้งรางวลั
และบทลงโทษท่ีรุนแรงส าหรับเยาวชนไม่ว่าผลการเรียนหรือพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม
หรือไม่ก็ตาม โดยจะท าการทดลองให้เยาวชนหรือผูเ้รียนท าการแข่งขนักันด้วยการลดจ านวน
ชัว่โมงการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์แลว้น าไปเพิ่มเป็นชัว่โมงในการอ่านหนงัสือ  
 การศึกษาน้ีอาจจะดูคลา้ยกบัวา่ผลการศึกษาเป็นท่ีรู้กนัอยูแ่ลว้วา่ในสังคมท่ีมีแรงกดดนัสูง
จะมีการแข่งขนัทางวิชาการมากกว่า แต่ในความเป็นจริงอาจไม่เป็นเช่นนั้นเพราะแมว้า่สังคมจะมี
แรงกดดนัสูง ทั้งการให้รางวลัและการลงโทษท่ีรุนแรง แต่ก็ไม่แน่วา่เยาวชนจะแข่งขนักนัอยา่งเอา
เป็นเอาตายทางวชิาการ โดยเฉพาะอยา่งยิง่หากมีจุดท่ีเยาวชนสามารถตกลงร่วมมือกนัท่ีจะพร้อมใจ
กนัเกียจคร้านและท าใหผ้ลลพัธ์ท่ีออกมาไม่มีการแพช้นะ 
 ในงานวจิยัน้ีจะไดว้างแผนการทดลองใหมี้โอกาสท่ีผูเ้ล่นจะสามารถตกลงพร้อมใจกนัเกียจ
คร้านได้แมใ้นสังคมท่ีมีแรงจูงใจสูง โดยผลลพัธ์ท่ีเกิดข้ึนจะดีกว่าชัยชนะท่ีเกิดจากการแข่งขนั
ในทางวิชาการอยา่งเอาเป็นเอาตายดว้ย ผลการศึกษาจึงจะสามารถบอกไดว้่าเยาวชนจะเลือกท่ีจะ
แข่งขนักนัเองมากข้ึนจริงหรือในสังคมท่ีแรงกดดนัสูง หรือจะกลบักลายเป็นว่าร่วมมือกนัเกียจ
คร้านเพื่อเป็นการต่อตา้นระบบกนัแน่ 
 ผลการศึกษาจะน าไปสู่ความเขา้ใจวา่เยาวชนตอบสนองต่อส่ิงจูงใจอยา่งไรมากกวา่กนัและ
จะช่วยให้สามารถออกแบบแรงจูงใจทางสังคมเพื่อกระตุน้ให้เกิดการพฒันาตนเองทางวิชาการใน
กลุ่มเยาวชนไทยต่อไป 
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1.2        วตัถุประสงค์ของการศึกษา 
1)  เพื่อเปรียบเทียบการลดจ านวนชัว่โมงการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์แลว้เอาเวลาไปอ่าน 
หนงัสือภายใตเ้ง่ือนไขส่ิงแวดลอ้มแรงกดดนัทางสังคมสูงและต ่า 
2)  เพื่อทดสอบปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกลดจ านวนชัว่โมงจากการเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์เพื่อเปล่ียนเป็นการอ่านหนงัสือ 

 
1.3        ประโยชน์ทีจ่ะได้รับจากการศึกษา 
 ผลการศึกษาสามารถน ามาสร้างกลไกทางสังคมท่ีจะช่วยกระตุ้นให้นักศึกษามีความ
กระตือรือร้นในการอ่านหนงัสือและลดการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์หรือการเสพติดความบนัเทิงใน
รูปแบบอ่ืนได้ดงันั้นการจดัสรรเวลาท่ีมีประสิทธิภาพจะท าให้สามารถใช้น าเวลาเหล่านั้นมาใชใ้ห้
เกิดประโยชน์ดา้นการเรียน ซ่ึงจะน ามาสู่การพฒันาทรัพยากรมนุษยข์องชาติให้มีความเขม้แข็งทาง
วชิาการและมีศกัยภาพในการพฒันาตนเองรวมทั้งพฒันาประเทศชาติต่อไป 
 
1.4        ขอบเขตการศึกษา 
             การศึกษาน้ีถูกจ ากัดอยู่เพียงประเด็นทางการลดการเล่นจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์แลว้น าเวลาท่ีไดม้าอ่านหนงัสือเพื่อพฒันาตวัเองทางวิชาการ โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็น
ผูท่ี้มีนิสัยชอบเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์มากกวา่ 6 ชัว่โมงต่อวนั ซ่ึงไดท้  าการศึกษาเกมส์การทดลอง
ในช่วงเดือนมีนาคม 2555 และจ ากดัอยูเ่พียงบุคลากรและนกัศึกษามหาวิทยาลยัเชียงใหม่ ทั้งน้ียงั
ไม่ไดศึ้กษาขยายไปถึงกิจกรรมเพื่อความบนัเทิงประเภทอ่ืนและกิจกรรมเพื่อพฒันาตนเองประเภท
อ่ืน 
 
1.5        นิยามศัพท์ 
 กลยุทธ์ (Strategy) หมายถึง วิธีปฏิบติัการของผูเ้ล่นภายใตเ้ง่ือนไขสภาพแวดลอ้มท่ีถูก
ก าหนดไว ้โดยทั้งน้ีการเลือกตดัสินใจข้ึนอยู่ทั้งตวับุคคลและฝ่ายตรงขา้มในขณะตดัสินใจ เพื่อ
ก่อใหเ้กิดผลลพัธ์สูงสุดต่อตวัผูเ้ล่น 
 การเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์  หมายถึง การเล่นเกมส์ท่ีน าเสนอในรูปแบบของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็นการเล่นเกมส์เพียงคนเดียวหรือหลายคน และไม่ว่าจะเป็นการเล่นผ่าน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตหรือไม่มีการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต 
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 การแข่งขันทางวิชาการ (Academic Competition) หมายถึง สภาวะท่ีบุคคลพยายาม
เอาชนะบุคคลหรือกลุ่มคนหน่ึงทางด้านความรู้ความสามารถทางวิชาการเพื่อให้ได้มาซ่ึง
ผลประโยชน์หรือผลตอบแทนท่ีตอ้งการ 
 แรงกดดันทางสังคม (Social Pressure) หมายถึง ความกดดนัทางสังคมผา่นการให้รางวลั
และการลงโทษท่ีมีอิทธิพลต่อทศันคติ ความคิด และการกระท า รวมไปถึงการตดัสินใจของแต่ละ
บุคคล ท าใหผ้ลลพัธ์จากการตดัสินใจต่างๆมีความแตกต่างกนั 

ผลตอบแทน (Payoff)  หมายถึง ส่ิงท่ีไดรั้บจากผลของการกระท าของบุคคล อาจอยูใ่นรูป
ของผลตอบแทนท่ีเป็นตัวเงินหรือการตอบสนองจากสังคม ทั้ งน้ีผลตอบแทนอาจเป็นได้ทั้ ง
ผลตอบแทนทางบวกและผลตอบแทนทางลบ 
 


