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บทคัดย่อ

การวจิยันีม้วีตัถปุระสงค ์ 1) เพือ่ศกึษาระดบัความ

รว่มมอืในการทำงานของพนักงาน และเพื่อเปรียบเทียบ
ความร่วมมือในการทำงานของพนักงานก่อนและหลัง
การทดลอง 2) เพือ่เปรยีบเทยีบความรว่มมอืในการทำงาน
ของพนักงานของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 3) เพื่อ
เปรียบเทียบความร่วมมือในการทำงานของพนักงาน
จากการประเมนิโดยหวัหนา้งานกอ่นและหลงัการทดลอง 
4) เพื่อเปรียบเทียบความร่วมมือในการทำงานของ
 
พนกังานจากการประเมนิโดยหวัหนา้งานและการประเมนิ
โดยพนักงานทั้งก่อนและหลังการทดลอง กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้จำนวน 36 คน เป็นพนักงานของ
บริษัทเฟรชมีทโพรเซสซิ่ง จำกัด แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 
24 คน กลุ่มควบคุม 12 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย แบบสอบถามข้อมูลลักษณะส่วนบุคคล
และแบบประเมินความร่วมมือในการทำงาน เครื่อง
คอมพวิเตอรต์ัง้โตะ๊และโนต้บุค๊ โปรแกรมเกมส ์Counter-

strike ติดตั้งระบบ Lan สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าร้อยละ 
 

การอนุญาตให้เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์


ที่มีผลต่อความร่วมมือในการทำงานของพนักงาน 


Permission for Playing Computer Games 


Affecting Work Cooperation of Employees 
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ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test F-test และ 

ANCOVA ผลการวิจัยพบว่า 1) ก่อนการทดลองกลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความร่วมมือระดับปานกลาง 
และหลังการทดลองกลุ่มทดลองมีความร่วมมือใน
 
การทำงานระดับสูง แต่กลุ่มควบคุมมีความร่วมมือใน
การทำงานระดบัปานกลาง ผลการทดสอบสมมตฐิานที ่1 

พบว่าความร่วมมือก่อนและหลังการทดลองของกลุ่ม
ทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .00 
 
แต่กลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกัน 2) ก่อนการทดลอง 
 
กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีความร่วมมือในการทำงาน
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
หลังการทดลอง กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีความร่วม
มือในการทำงานแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
 
ทีร่ะดบั .01 3) ความรว่มมอืในการทำงานของพนกังาน
จากการประเมินโดยหัวหน้างานของกลุ่มทดลองก่อน
และหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ในทั้งก่อนและหลัง
การทดลองการประเมินความร่วมมือในการทำงานของ
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พนักงานจากการประเมินโดยหัวหน้างานและการ
ประเมินโดยพนักงานแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 




คำสำคญั:	 ความรว่มมอืในการทำงาน เกมสค์อมพวิเตอร
์


Abstract


The purposes of this research are : 1) To find 

out the level of work cooperation before and after 

treatment and compare work cooperation of, 

employees before and after the experiment 2) To 

compare work cooperation of employees 

inexperimental and control groups, 3) To compare 

work cooperation of employees evaluated by 

supervisors in the experimental and control group 

before and after experiment, 4) To compare work 

cooperation of employees evaluated by supervisor 

and employees themselves before and after the 

experiment. Tools used for this research were a 

questionnaire for personal data and work 

cooperation, desktop and notebook computers 

counter-strike computers game, connected with Lan. 

The statistics used were percentage, mean, standard 

deviation, t-test F-test and ANCOVA. Results reveal 

the following 1 before the experiment, either 

experimental group or control groups showed a 

moderate level of work cooperation but after the 

experiment, the experimental group expressed a 

high level of work cooperation while the control 

group still had a moderate level. The results of 

hypotheses testing could be demonstrated as 

follows: 1) Before and after the experiment, the 

experimental group showed different work 

cooperation at statistical significant level of .00 

while the control group did not show any significant 

difference. 2) Before the experiment, experimental 

group and control groups had different work 

cooperation with a statistical significance level of 

.05 and after experiment, experimental group and 

control group had different work cooperation with a 

statistical significance level of .01. 3) Among the 

experimental group, work cooperation of employees 

evaluated by supervisors both before and after 

experiment had different work cooperation with a 

statistical significance level of .01. 4) Before and 

after the experiment, work cooperation of both 

employees evaluated by supervisors and by 

employees had different work cooperation with a 

statistical significance level of .05. 





Keywords: Computer Games, Work Cooperation




1. บทนำ


เป้าหมายของบริษัทเฟรชมีทโพรเซสซิ่ง จำกัด คอื
การลดระยะเวลาการเสยีหายของเครือ่งจกัรกะทนัหนั จาก
ขอ้มลูฝา่ยซอ่มบำรงุ พบวา่การบำรงุรกัษาและซอ่มแซม
เครื่องจักรยังขาดความร่วมมือจากพนักงานบางคน 
 
ส่งผลกระทบต่อการประสานงานของทุกฝ่าย ดังนั้นเพื่อ
ให้เป็นการลดเวลาในการสูญเสีย พนักงานฝ่ายซ่อม
บำรุงจึงต้องใช้เวลาในการซ่อมให้น้อยที่สุด และต้อง
 
ไม่ให้มีความผิดพลาดเกิดขึ้นในระหว่างการซ่อม โดย
ความผิดพลาดจากมนุษย์ส่งผลให้เสียหายแก่ชีวิตและ
ทรัพย์สิน [1] และจากรายงานการประชุมฝ่ายผลิต
 
เดอืนธนัวาคม 2551 รายงานวา่กรณทีีเ่ครือ่งจกัรเสยีหาย
กะทันหัน ฝ่ายผลิตจะแจ้งพนักงานฝ่ายซ่อมบำรุงที่อยู่
ใกล้ที่สุดรับทราบ แต่พนักงานคนดังกล่าวไม่ให้
 
ความร่วมมือในการทำงาน การอนุญาตให้เล่นเกมส์
คอมพวิเตอรช์่วงพักเป็นกิจกรรมซึ่งสามารถทำร่วมกัน
ได้ มีงานวิจัยของทีมวิจัยจากมหาวิทยาลัยยูนิเวอร์ซิตี้
ออฟยูเทรค ที่แสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ 
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน การขาด ลา มาสาย
ลดลง [2] จึงเป็นแนวคิดให้ผู้วิจัยศึกษาเรื่องการอนุญาต
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ให้เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ที่มีผลต่อความร่วมมือใน
 
การทำงาน โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 4 ข้อ ดังนี้ 
 
1) เพื่อศึกษาระดับความร่วมมือในการทำงานของ
 
พนักงาน 2) เพื่อเปรียบเทียบความร่วมมือในการ
ทำงานของพนักงานของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
3) เพื่อเปรียบเทียบความร่วมมือในการทำงานของ
 
พนักงานจากการประเมินโดยหัวหน้างานก่อนและหลัง
การทดลอง และ 4) เพื่อเปรียบเทียบความร่วมมือใน
 
การทำงานของพนกังานจากการประเมนิโดยหวัหนา้งาน
และการประเมินโดยพนักงานทั้งก่อนและหลังการ
ทดลอง จากเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องนำมา
กำหนดเป็นสมมติฐานการวิจัยได้ดังนี้ 1) ก่อนและหลัง
การทดลอง พนักงานมีความร่วมมือในการทำงานแตก
ต่างกัน 2) พนักงานที่ได้รับการทดลอง กับพนักงานที่
ไม่ได้รับการทดลอง จะประเมินความร่วมมือในการ
ปฏิบัติงานแตกต่างกัน 3) หัวหน้างานจะประเมินความ
ร่วมมือในการทำงานของพนักงาน ก่อนและหลังการ
ทดลองแตกต่างกัน และ 4) หัวหน้างานกับพนักงาน 
 
จะประเมินความร่วมมือในการทำงานของพนักงาน 
แตกต่างกันทั้งก่อนและหลังการทดลอง 



2. วิธีดำเนินการวิจัย


การวจิยันีเ้ปน็การวจิยักึง่ทดลอง (Quasi-Experimental 

Research) รูปแบบการวิจัยในลักษณะเป็นแบบศึกษา 3 

กลุ่ม (กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม) 
 
วัด 2 ครั้ง ผู้วิจัยได้ดำเนินตามแบบแผนการทดลอง 
Pretest-Posttest Nonrandomized Design ดังนี้




E1 	 O1 	 X1 	 O2


E2 	 O1 	 X1 	 O2


C 	 O1 	 - 	 O2


เมื่อ 

O1 แทน การวัดความร่วมมือในการทำงานก่อน

การทดลองโดยใช้แบบสอบถาม

X1 แทน การอนุญาตให้เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ช่วง

พัก (วันที่ 1 - 14)


O2 แทน การวัดความร่วมมือในการทำงานหลัง
การทดลองโดยใช้แบบสอบถาม


E1 แทน กลุ่มทดลองที่ 1 คือ ฝ่ายพนักงานฝ่าย
ซอ่มบำรงุเปน็ประชากรเพศชายทัง้หมด ทีม่จีำนวน 12 คน 


E2 แทน กลุ่มทดลองที่ 2 คือ ฝ่ายจัดซื้อวัตถุดิบ
เป็นประชากรเพศชายทั้งหมด ที่มีจำนวน 12 คน 


C แทน กลุ่มควบคุม คือ ของฝ่ายคลังสินค้าเป็น
ประชากรเพศชายทั้งหมด ที่มีจำนวน 12 คน 


กลุ่มที่เข้ารับการทดลองแต่ละวันจะมีองค์ประกอบ
เหมอืนกนั คอื กลุม่ทดลองที ่1 (พนกังานฝา่ยซอ่มบำรงุ) 
และกลุม่ทดลองที ่2 (พนกังานฝา่ยจดัซือ้วตัถดุบิ) ได้รับ
การอนุญาตให้เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์เป็นเวลา 30 นาที
ต่อวันในช่วงเวลาพักเที่ยงเท่ากัน เกมส์ที่ใช้เป็นเกมส์
เดียวกันคือเกมส ์ Counter-strike ซึ่งพนักงานทุกคน
 
ชืน่ชอบตลอดระยะเวลาการทดลองในเวลา 14 วนัทำการ 
โดยใช้สถานที่และอุปกรณ์ทดลองเดียวกัน ยกเว้นกลุ่ม
ควบคมุ (พนกังานฝา่ยคลงัสนิคา้) จะไมไ่ดร้บัการอนญุาต
ให้เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ โดยให้มีสภาพการทำงานเป็น
ปกติ ตลอดระยะเวลาการทดลอง


เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ย 1) แบบสอบถาม
 
ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลและลักษณะการเล่นเกมส์ 
แบบประเมินความร่วมมือในการทำงาน โดยให้หัวหน้า
ฝ่ายละ 2 คน ประเมินพนักงาน และพนักงานประเมิน
ตนเอง เปน็มาตราสว่นประเมนิคา่ (Rating Scale) แสดง
พฤตกิรรมทกุครัง้ให ้5 คะแนน แทบทกุครัง้ให ้4 คะแนน 
บางครั้งให้ 3 คะแนน น้อยครั้งให้ 2 คะแนน ไม่แสดง
พฤตกิรรมให ้1 คะแนน แปลผลแบบประเมนิความรว่มมอื
ในการทำงาน ผู้วิจัยแบ่งระดับความร่วมมือในการ
 
ทำงานเป็น 3 ระดับคือสูง ปานกลาง ต่ำ เพื่อให้ง่ายต่อ
การแปลผล โดยใช้สูตรการหาอันตรภาคชั้น = (คะแนน
สูงสุด-คะแนนต่ำสุด)/จำนวนชั้น นั่นคือช่วงคะแนน
เฉลี่ย 3.68-5.00 หมายถึง มคีวามรว่มมอืในการทำงาน
ระดับสูง 2.34-3.67 ระดับปานกลาง และ1.00-2.33 
 
ระดับต่ำ ตามลำดับ 2) เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะและ
 
โนต้บุค๊ ใชเ้กมส ์Counter-strike ซึง่ผูว้จิยัไดข้อซือ้ลขิสทิธิ์
จากบริษัท Valve Corporation วิธีการทดลอง ใช้การ
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ติดตั้งระบบ Lan เพื่อให้เล่นพร้อมกันครั้งละ 12 คน 
 
ในหนึ่งสถานการณ์ ตั้งโปรแกรมเครื่องคอมพิวเตอร์
 
ให้เป็นผู้ก่อการร้าย และกำหนดให้กลุ่มทดลองเป็น
หน่วยปราบปราม ดังตัวอย่างรูปที่ 1 ทั้งนี้กลุ่มทดลอง
ตอ้งใชค้วามรว่มมอืเพือ่ชว่ยตวัประกนัในเกมสค์อมพวิเตอร ์
(บุคคลที่วิ่งตามหลังในรูปที่ 2) ให้ทันภายในเวลา


ซึ่งผู้วิจัยค้นหาเอกสารที่เกี่ยวข้องพบว่าเกมส์ 
Counter-strike เป็นเกมส์การต่อสู้ระหว่างตำรวจกับโจร 
เป้าหมายความสำเร็จของเกมส์ คือ การช่วยตัวประกัน 
เกมส์มีระบบการเล่นเป็นทีม [3] โดยเกมส์ Counter-

strike สร้างรูปแบบให้มีพฤติกรรมลักษณะคล้าย
 
การมนุษย์ เพิ่มทักษะและส่งเสริมการทำงานเป็นทีม 
การรกัษาเวลา การเรยีนรูข้วญัและกำลงัใจ โดยผูเ้ลน่รับรู้
ถึงวัตถุ เหตุการณ์ และสิ่งแวดล้อมของเกมส์ [4] และ 

Counter-strike เป็นเกมส์ที่เล่นผ่านระบบ Lan สามารถ
เล่นผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ทั่วโลก ได้รับความ
นิยมสูง [5] และจากแบบประเมินลักษณะการเล่นเกมส์
ของผูว้จิยั พบวา่ พนกังานทีใ่ชใ้นการวจิยันีจ้ำนวน 36 คน 
ชอบเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ 100% และเกมส์ Counter-

strike เป็นเกมส์ที่พนักงานทุกคนชื่นชอบ 

การดำเนินการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
 

มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน คือ 1) นำแบบสอบถามและแบบ
ประเมินความร่วมมือในการทำงานที่สร้างขึ้นไปเสนอ
ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และคณะผู้เชี่ยวชาญใน
สาขาที่เกี่ยวข้องจำนวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณาข้อคำถาม
และหาคา่ความเทีย่งตรงเชงิเนือ้หา Index of Item Objective 

Congruence (IOC) โดยเลือกเฉพาะข้อคำถามทีม่กีาร
ประเมนิคา่ IOC ≥+0.5 รวม 5 ดา้น ทัง้หมด 55 ขอ้ 2) แบบ
ประเมินความรว่มมอืในการทำงานไปทดลองใช ้ (Try Out) 
กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มที่จะทำ
 
การวิจัย คือ พนักงานบริษัทเฟรชมีทโพรเซสซิ่ง จำกัด 
ฝา่ยขนสง่ จำนวน 30 คน 3) นำมาหาคา่อำนาจจำแนก
โดยใช้วิธีหาคา่อตัราสว่นวกิฤต t เปน็รายขอ้ตามวธิกีาร
ของ t-test โดยแยกเป็นกลุ่มสูงและกลุ่มต่ำ และเลือก
 
ข้อคำถามที่คำนวณได้ ≥1.75 ขึ้นไป 4) หาค่าความ
 
เชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามเป็นรายด้าน

และโดยรวมตามสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

(Cronbach’s Alpha Coefficient:∝) 5) นำแบบข้อมูล
ลักษณะส่วนบุคคลและลักษณะการเล่นเกมส์ และ
 
แบบประเมินความร่วมมือในการทำงานฉบับสมบูรณ ์
 
ไปใช้จริงกับกลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่กำหนดไว้
 
ในงานวิจัย


สถิติที่ใช ้ ได้แก ่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่ามัธยฐาน 
(Median) ในการแบ่งช่วงอาย ุ ช่วงอายุงาน ช่วงระดับวุฒ
ิ 
การศกึษา ค่าส่วนเบี่ยงเบน t-test แบบ Paired-Sample 

t-test แบบ Independent Samples Test การวิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดยีว (One-Way ANOVA) ทดสอบ
ความแตกต่างแต่ละกลุ่มด้วยการเปรียบเทียบรายคู่ด้วย
วธิขีอง Scheffé การวเิคราะหค์วามแปรปรวนรว่ม (Analysis 

of Covariance: ANCOVA) ใช้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
หรือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของหลายๆ กลุ่มเช่นเดียวกับ 
ANOVA หลักการของ ANCOVA จะพยายามลดความ
ผันแปรภายในกลุ่ม


รูปที่ 1 ตัวอย่างการตั้งโปรแกรมเกมส์


รูปที่ 2 การช่วยตัวประกันในเกมส ์Counter-strike
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  t-test Paired-
Sample t-test  Independent Samples Test 

 (One-Way ANOVA) 

 Scheffe' 
 (Analysis of Covariance: ANCOVA) 

  
 Anova  ANCOVA 

 
 
3.  

 
1. 

 
 

  
2.  
 

 1  

 .01  
 1 

 

 1  1 
 2  

 

 
N

 1  2  
t

 
P

x  SD  x  SD  

( )
12 2.10 0.46  4.35 0.17  -19.478* .000

( ) 
12 2.95 0.56 4.17 0.32  -13.192* .000

( ) 
12 3.08 0.76 3.09 0.83 -0.305 .766

  

 2  
 .01 

 2  
 

 2 

 

 

N = 24 N = 12 

 
t

 
P

x  SD  x  SD  

 1 2.52 0.66  3.08 0.76  -2.267* .030 

 2 4.26 0.26  3.09 0.83  4.775* .000 

  
 

(Ancova)  
(Covariate)  3  

  

  4  
  

 
 

 3 

   
Ancova  

Source 
Type III Sum 

 of Squares 
Df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 6.771(a) 2 3.386 9.300 .001 

Intercept .916 1 .916 2.517 .122 

 4.304 1 4.304 11.824 .002 

 
1.023 1 1.023 2.810 .103 

Error 12.013 33 .364 

Total 282.896 36 

Corrected Total 18.784 35 

3. ผลการวิจัย

ผลการวิจัยพบว่า

1. กอ่นการทดลองกลุม่ทดลองทกุกลุม่มคีวามรว่มมอื

ระดับปานกลาง แต่หลังการทดลองมีความร่วมมือใน
การทำงานระดับสูง แต่กลุ่มควบคุมทั้งก่อนและหลังมี
ความร่วมมือในการทำงานระดับปานกลาง 


2. ผลการทดสอบสมมติฐาน



ผลสมมตฐิานที ่1 พบวา่ ความรว่มมอืกอ่นและหลงั

การทดลองของกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถติทิี ่.01 แตก่ลุม่ควบคมุไมแ่ตกตา่งกนั ดงัตารางที ่1




ตารางที่ 1 	ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินผลครั้งที่ 1
 

	 กับการประเมินผลครั้งที่ 2 โดยพนักงาน


ผลสมมติฐาน 2 พบว่า กลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุมมีความร่วมมือในการทำงานแตกต่างกัน .01 
 
ดังตารางที่ 2 


ตารางที่ 2 	ค่าสถิติเปรียบเทียบความร่วมมือในการ
ทำงานของพนักงานของกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม


  t-test Paired-
Sample t-test  Independent Samples Test 

 (One-Way ANOVA) 

 Scheffe' 
 (Analysis of Covariance: ANCOVA) 

  
 Anova  ANCOVA 

 
 
3.  

 
1. 

 
 

  
2.  
 

 1  

 .01  
 1 

 

 1  1 
 2  

 

 
N

 1  2  
t

 
P

x  SD  x  SD  

( )
12 2.10 0.46  4.35 0.17  -19.478* .000

( ) 
12 2.95 0.56 4.17 0.32  -13.192* .000

( ) 
12 3.08 0.76 3.09 0.83 -0.305 .766

  

 2  
 .01 

 2  
 

 2 

 

 

N = 24 N = 12 

 
t

 
P

x  SD  x  SD  

 1 2.52 0.66  3.08 0.76  -2.267* .030 

 2 4.26 0.26  3.09 0.83  4.775* .000 

  
 

(Ancova)  
(Covariate)  3  

  

  4  
  

 
 

 3 

   
Ancova  

Source 
Type III Sum 

 of Squares 
Df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 6.771(a) 2 3.386 9.300 .001 

Intercept .916 1 .916 2.517 .122 

 4.304 1 4.304 11.824 .002 

 
1.023 1 1.023 2.810 .103 

Error 12.013 33 .364 

Total 282.896 36 

Corrected Total 18.784 35 

โดยผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 
(ANCOVA) โดยให้ตัวแปรลักษณะงานเป็นตัวแปรร่วม 
(Covariate) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังตารางที ่ 3 พบว่า 
ก่อนการทดลอง เมื่อขจัดอิทธิพลของลักษณะงานออก 
ทำให้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความร่วมมือ
 
ในการทำงานไม่แตกต่างกัน และตารางที่ 4 พบว่า 
 
หลังการทดลอง เมื่อขจัดอิทธิพลของลักษณะงาน
 
ออก ทำให้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความร่วมมือ
 
ในการทำงานแตกต่างกัน




ตารางที่ 3	 ค่าสถิติเปรียบเทียบความร่วมมือในการ
 
	 ทำงานของพนักงานของกลุ่มทดลอง
 
	 และกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง โดยวิธ
ี 
	 ANCOVA


  t-test Paired-
Sample t-test  Independent Samples Test 

 (One-Way ANOVA) 

 Scheffe' 
 (Analysis of Covariance: ANCOVA) 

  
 Anova  ANCOVA 

 
 
3.  

 
1. 

 
 

  
2.  
 

 1  

 .01  
 1 

 

 1  1 
 2  

 

 
N

 1  2  
t

 
P

x  SD  x  SD  

( )
12 2.10 0.46  4.35 0.17  -19.478* .000

( ) 
12 2.95 0.56 4.17 0.32  -13.192* .000

( ) 
12 3.08 0.76 3.09 0.83 -0.305 .766

  

 2  
 .01 

 2  
 

 2 

 

 

N = 24 N = 12 

 
t

 
P

x  SD  x  SD  

 1 2.52 0.66  3.08 0.76  -2.267* .030 

 2 4.26 0.26  3.09 0.83  4.775* .000 

  
 

(Ancova)  
(Covariate)  3  

  

  4  
  

 
 

 3 

   
Ancova  

Source 
Type III Sum 

 of Squares 
Df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 6.771(a) 2 3.386 9.300 .001 

Intercept .916 1 .916 2.517 .122 

 4.304 1 4.304 11.824 .002 

 
1.023 1 1.023 2.810 .103 

Error 12.013 33 .364 

Total 282.896 36 

Corrected Total 18.784 35 

 4 

   Ancova  
Source 

Type III Sum  

of Squares 
df Mean Square F Sig. 

Corrected 

Model
11.098(a) 2 5.549 20.544 .000 

Intercept 19.041 1 19.041 70.495 .000 

 .195 1 .195 .722 .402 

 
1.609 1 1.609 5.957 .020 

Error 8.914 33 .270 

Total 559.377 36 

Corrected Total 20.012 35 

 

 3  

 .01 
 1  2   5

 6 
 

 5  
 1 

 2   1 
 

 1 

 

N

 1  2

T P 
x  SD  x  SD  

 12 1.71 0.53  3.92 0.35 -36.547* .000

 12 2.92 0.62 4.09 0.36 -11.068* .000

 12 3.08 0.72 3.13 0.80 -0.845 .416 

 
 4  

 
 1 ( ) 

 .05  2 (
)  

.05  7 

 6 
 1 

 2  
 2  

 2

 

 

N

 1  2

 

t

 

Px  SD  x  SD  

 12 1.66 0.60  4.30 0.20  -19.397* .000

 12 2.94 0.67 4.24 0.27  -9.240* .000

 12 3.09 0.76 3.08 0.85 0.140 .891 

 

 7 

 

 

 

N

 
 

t

 

P

x  SD  x  SD    

 1 36 2.71 0.73 2.57 0.90 2.570* .015 

 2 36 3.87 0.76  3.79 0.71  2.269* .030 

  
4.  

 1  

   

 
 

 
 
  

  

2.10


ตารางที่ 4	 ค่าสถิติเปรียบเทียบความร่วมมือในการ

	 ทำงานของพนักงานของกลุ่มทดลองและ

	 กลุม่ควบคมุ หลงัการทดลอง โดยวธิ ีANCOVA


t
 P
N


พนกังาน


ประเมนิความ


รว่มมอืในการ


ทำงาน


พนกังาน


ประเมนิความ


รว่มมอืในการ


ทำงาน


ประเมนิผลครัง้ที ่1
 ประเมนิผลครัง้ที ่2


	  N      x  	 SD 	 ระดบั	 x 	       SD    ระดบั            t	 p	 


กลุม่ทดลอง 



N = 24


กลุม่ทดลอง 



N = 12





	 t	 P


 x  	         SD       ระดบั        x 	       SD      ระดบั   


Source
 df

Type III Sum


of Squares

Mean Square
 F
 Sig.


Source
 df

Type III Sum


of Squares

Mean Square
 F
 Sig.
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ผลสมมติฐานที่ 3 พบว่า หัวหน้างานจะประเมิน
ผลก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัย
 
สำคัญที่ ระดับ .01 ส่วนหัวหน้าของกลุ่มควบคุม
 
การประเมนิครัง้ที ่1 และ 2 ไมแ่ตกตา่งกนั ดงัตารางที ่5 
และ 6




ตารางที่ 5	ค่าสถิติเปรียบเทียบความร่วมมือในการ

ทำงาน ในการประเมินผลครั้งที่ 1 กับการ
ประเมินผลครั้งที่ 2 ของพนักงาน โดย
 
หัวหน้าคนที่ 1 ของแต่ละฝ่าย


ตารางที่ 7	ค่าสถิติเปรียบเทียบความร่วมมือในการ
ทำงานของพนักงานโดยการประเมินจาก
หัวหน้างานและพนักงาน












4. อภิปรายผลและสรุป


สรุปผลการทดสอบสมมติฐานที่ 1 ได้ว่า ฝ่าย
ซ่อมบำรุงก่อนการทดลองมีความร่วมมือในการทำงาน
ระดับต่ำ หลังการทดลองมีความร่วมมือระดับสูง และ
ฝ่ายจัดซื้อวัตถุดิบก่อนการทดลองมีความร่วมมือระดับ
ปานกลางหลังการทดลองมีความร่วมมือระดับสูง เมื่อ
พิจารณาหลังการทดลองพบว่า ฝ่ายซ่อมบำรุงจะมีค่า
เฉลีย่ความรว่มมอืในการทำงานสงูกวา่ฝา่ยจดัซือ้วตัถดุบิ
ซึ่งหน้าที่งานของฝ่ายซ่อมบำรุงมีความเหนื่อยล้ามาก
กว่าฝ่ายจัดซื้อวัตถุดิบ การขาดหายของความร่วมมือใน
การทำงานก่อนการทดลอง สามารถเพิ่มขึ้นได้หลังการ
ทดลองจากเกมส์ที่ใช้ทดลอง เนื่องจากในเกมส์จะต้องมี
การควบคุมสถานการณ์เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของเกมส์ 
การไม่ละทิ้งหน้าที่จะถูกสอดแทรกไว้ในเกมส์ถึงแม้ใน
เกมส์ผู้เล่นบางคนอาจพลาดพลั้งจากผลของความไม่
ร่วมมือ ขณะเข้าสู่สถานการณ์เกมส์ ผู้เล่นที่พลาดพลั้ง
จะได้รับบทบาทการเสียชีวิตแต่ยังคงสามารถช่วยดูและ
บอกไดว้า่ศตัรหูรอืตวัประกนัอยูท่ีใ่ด ถอืเปน็การไมล่ะทิง้
เพือ่นรว่มทมีเปน็สว่นหนึง่ในการบรรลเุปา้หมายในเกมสไ์ด ้
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Reinecke [6] ที่วิจัยว่า ผู้ที่
เหนื่อยล้ากับการทำงานสูงเมื่อเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์จะ
ได้ความรู้สึกที่ขาดหายกลับคืนมาสูงกว่าผู้ที่เหนื่อยล้า
กับการทำงานต่ำ แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .001 


การทดลองในการวจิยัครัง้นีเ้ปน็การจดัสถานการณ์
การเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ให้ได้เล่นพร้อมกันทุกคน 
พนักงานที่เข้ารับการทดลองแสดงออกถึงความร่วมมือ
ทีม่ใีหก้นัเปน็ไปในลกัษณะเปดิเผย แสดงออกถงึพฤตกิรรม

 4 

   Ancova  
Source 

Type III Sum  

of Squares 
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ผลสมมตฐิานที ่4 พบวา่ หวัหนา้งานกบัพนกังาน

ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ประเมินความร่วมมือใน
การทำงานครั้งที่ 1 (ก่อนการทดลอง) แตกต่างกันอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และครั้งที่ 2 (หลังการ
ทดลอง) แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ดังตารางที่ 7
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การรบัฟงัและซกัถาม การยอมรบัความคดิเหน็ การเสนอ
ความคิดเห็น การช่วยเหลือกันทางกายและทางใจ และ
ความรับผิดชอบ ซึ่งสอดคล้องกับทรงพล [7] ที่อธิบาย
ว่า ถ้าการแสดงพฤติกรรมนั้นจำเป็นต้องแสดงออก
 
ในที่สาธารณะมีผู้อื่นรับรู้มาก การทำตามจะมีมากขึ้น 
แต่ถ้าเป็นการแสดงความคิดเห็นแบบลับมีผู้รู้เห็นน้อย 
โอกาสทำตามจะน้อยลง


ก่อนการทดลองพนักงานของกลุ่มทดลองที่ 1 มี
ความร่วมมือในการทำงานระดับต่ำ และกลุ่มทดลอง
 
ที่ 2 มีความร่วมมือในการทำงานระดับปานกลาง หลัง
การทดลองพนักงานกลุ่มทดลองมีการสื่อสารมากขึ้น
 
ในขณะเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ เช่น “โจรอยู่ด้านซ้าย 
 
ผมจะระวังหลังให้” ดังนั้นพนักงานจะเรียนรู้ว่าหากมี
การสื่อสารกันจะสามารถช่วยตัวประกันในเกมส์ได้
 
ทันเวลา ส่งผลให้พนักงานเข้าใจมากขึ้น ซึ่งสอดคล้อง
กับสิทธิโชค [8] ที่อธิบายว่า การเพิ่มความร่วมมือโดย
การสื่อสารมากขึ้นได้ผลจริง ผลจากการวิจัยยืนยันว่า
 
ไม่ว่าสถานการณ์เดิมจะอยู่ในรูปของการร่วมมือหรือ
การแข่งขัน ถ้ามีการสื่อสารเพิ่มมากขึ้นการร่วมมือ
 
จะเพิม่ขึน้ทกุกรณ ีดงันัน้ผูว้จิยัขอเสนอแนะวา่ การเลอืก
 
เกมส์คอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในที่ทำงาน ควรเป็นเกมส
์ 
ที่ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนร่วมงาน ส่งเสริม
การสื่อสารระหว่างการเล่น และเป็นเกมส์ประเภทเล่น
พร้อมกันได้หลายคน


สรุปผลการทดสอบสมมติฐานที่ 2 ได้ว่า ก่อน
การทดลองกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความร่วมมือ
ระดบัปานกลาง หลงัการทดลองกลุม่ทดลองมคีวามรว่มมอื
ระดับสูง แต่กลุ่มควบคุมมีความร่วมมือระดับปานกลาง
 
ไม่เปลี่ยนแปลง สอดคล้องกับงานวิจัยของ Goldstein 

[2] ที่ศึกษาการเล่นเกมส์ของพนักงาน 60 คน ในบริษัท
แห่งหนึ่งของเนเธอร์แลนด์ พบว่าพนักงานกลุ่มที่ได้รับ
อนุญาตให้เล่นเกมส์มีความสุขกับงานที่ทำมากขึ้น และ
ยิ่งทำให้พวกเขาทำงานได้ประสิทธิผลมากขึ้น รวมทั้ง
ขาดงานนอ้ยลง การลดความเครยีดสง่ผลใหม้เีจตคตทิีด่ี
ต่อการทำงานมากขึ้น เพิ่มความพึงพอใจในงานและ
ผลผลิตที่เพิ่มขึ้น โดยกลุ่มทดลองมีค่าการเปลี่ยนแปลง

ในระดับเจตคติมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ
Barlett [9] วิจัยพบว่า ผู้ที่เข้าร่วมการทดสอบที่ไม่ได้
เลน่เกมสค์อมพวิเตอร ์ จะไมม่กีารเปลีย่นแปลงในพฤตกิรรม
การรับรู้ของพวกเขาเลย ขณะที่คนอื่นๆ ที่ได้เล่นเกมส์
คอมพวิเตอรไ์มว่า่จะเปน็เกมสท์ีม่คีวามรนุแรงหรอืเกมสท์ี่
ไมม่คีวามรนุแรง มกีารเปลีย่นของพฤตกิรรมการรบัรูข้อง
พวกเขาเพิ่มขึ้น


สาเหตุที่เกมส ์ Counter-strike มีผลทำให้ความ
ร่วมมือในการทำงานเพิ่มขึ้น คือ


2.1 ผู้วิจัยเลือกด่าน CS_ASSAULT ซึ่งเป็นฉากสี
แดง และเปิดลำโพงเสียงดัง สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Wolfson [10] ที่พบว่า เสียงเพียงอย่างเดียวนั้นมีผล
กระทบเพียงเล็กน้อย แต่ถ้าผสมระหว่างสีแดงและเสียง
ดังเข้าไว้ด้วยกัน เกมส์คอมพิวเตอร์จะมีผลต่อการตอบ
สนองกระบวนด้านความคิดระบบประสาทแห่งการรับรู้ 
และการตอบสนองเกี่ยวกับสรีรวิทยา


2.2 เนื่องจากเกมส์ Counter-strike เป็นเกมส์
ประเภทแอคชั่น มีผลในเรื่องของสมาธิและการเรียนรู้
 
ที่เกี่ยวข้องกับ BCI (Brain–Computer Interfaces) 
 
เป็นศาสตร์ที่รวมกันระหว่างความรู้ในเรื่อง Computer, 

Electronics ไฟฟา้เคมรีะบบประสาท ระบบสมอง สรรีวทิยา 
เข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Green [11] 

ที่วิจัยเกี่ยวกับ ผลกระทบของเกมส์คอมพิวเตอร์แบบ
แอ็คชั่น ที่มีต่อการกระจายเชิงพื้นที่ของสมาธิในการ
คาดคะเนกะระยะ ผู้วิจัยหลายท่านได้วิจัยถึงผลกระทบ
ของการเล่นเกมส์แอ็คชั่นที่มีต่อสมาธิในการคาดคะเน
กะระยะ เมื่อเกิดสมาธิขึ้นจะเกิดการเรียนรู้ตามมา และ
เกมส์ Counter-strike เป็นเกมส์ที่มีผู้เล่นหลายคน
สามารถฝึกทักษะการเรียนรู้สอดคล้องกับ Orvis [12] 
 

ที่พบว่าเกมส์การฝึกอบรมทหารมุมมองคนแรก (A 

First-person-perspective Military Training Game) 

เป็นเกมส์ที่มีผู้เล่นหลายคน ผลการวิจัยแสดงให้เห็นถึง
ประสิทธิภาพของผู้เรียนที่ดีขึ้นและเกิดแรงจูงใจ


2.3 เนื่องจากเกมส์คอมพิวเตอร์ Counter-strike 

เป็นระบบสามมิติจึงมีความน่าตื่นเต้น สอดคล้องกับงาน
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วิจัยของ Nijholt [13] ที่วิจัยเกี่ยวกับการเปลี่ยนจุด
 
อ่อนให้เป็นการท้าทายโดยใช้ BCI เป็นศาสตร์ที่รวมกัน
ระหว่างความรู้ในเรื่อง Computer, Electronics ไฟฟ้า
เคมีระบบประสาท ระบบสมอง สรีรวิทยา เข้าไว้ด้วยกัน 
สอดคลอ้งกบั Papastergiou [14] ทีพ่บวา่เกมสค์อมพวิเตอร์
แบบมีการโต้ตอบทางร่างกาย สามารถทำให้คนรุ่นใหม่
เกิดความหลงใหลในการพัฒนาสมรรถภาพของร่างกาย 
และเกิดทักษะการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อ 


2.4 ผู้วิจัยจัดทำการทดลอง มีการตั้งโปรแกรมให้
ต่อสู้กับโปรแกรมที่เป็นตัวแทนของระบบคอมพิวเตอร์ 
(Agents) ที่มีจำนวนเท่ากับผู้เข้าทดลองซึ่งจะผ่านร่าง
จำลองของผู้เล่น (Avatar) ในที่นี้ผู้เล่นสามารถเคลื่อนที่
ได้ตามลักษณะมนุษย์ ผ่านระบบ LAN เพื่อให้ทุกคน
อยู่ในสถานการณ์เดียวกัน เพื่อให้ผู้เข้าร่วมการทดลอง
ได้วางแผนก่อให้เกิดความร่วมมือที่จะต้องทำเวลาช่วย
ตัวประกันในเกมส์จะส่งผลให้มีความตื่นเต้นและเกิดการ
เรยีนรูส้ถานการณค์วามรว่มมอืในการทำงาน ซึง่สอดคลอ้ง
กับงานวิจัยของ Lim [15] ที่พบว่าเกมส์คอมพิวเตอร์ 4 

รูปแบบ คือตัวแทนทางคอมพิวเตอร์แบบแข่งขัน ตัวแทน
คอมพิวเตอร์แบบร่วมมือ ตัวแทนตัวตนของมนุษย์
 
แบบการแขง่ขนั และตวัแทนของคอมพวิเตอรแ์บบความ
ร่วมมือ ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 34 คน คือ เพศ
ชาย 17 คน เพศหญิง 17 คน ใน U.S. University 
เกมส์คอมพิวเตอร์จะมีผลต่อการตอบสนองการเรียนรู้ 
วัดจากอัตราการเต้นของหัวใจ ระดับกระแสไฟฟ้าที่ผิว 
การประเมินตนเอง การแสดงออก และการมีส่วนร่วม
กับผู้ร่วมเล่นที่สูงขึ้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Weibel [16] ทีพ่บวา่ ผูท้ีเ่ลน่เกมสค์อมพวิเตอรก์บัคูต่อ่สู
้ 
ที่ควบคุมโดยมนุษย์ผ่านโปรแกรมเกมส์คอมพิวเตอร ์
 
มปีระสบการณด์า้นการประพฤตติวั และความสนกุสนาน
มากกวา่คูต่อ่สูเ้ปน็โปรแกรมเกมสค์อมพวิเตอรอ์ยา่งเดยีว


2.5 เกมส์ส่งเสริมการทำงานเป็นทีม สอดคล้องกับ 
Booth [4] ซึ่งได้อธิบายว่า Counter-strike เป็นเกมส์
ประเภทแอคชั่น โดยผู้เล่นรับรู้ถึงสิ่งแวดล้อมของเกมส์ 
รับรู้ถึงวัตถุและเหตุการณ์ ใช้การติดต่อสื่อสารกับเพื่อน
รว่มทมี โดยเกมสอ์อกแบบใหเ้ปน็ลกัษณะการเคลือ่นไหว

คล้ายมนุษย์ การปฏิบัติการทำงานร่วมกับผู้อื่น และการ
รับรู้ลักษณะของสิ่งแวดล้อม เพิ่มทักษะ ส่งเสริมการ
ทำงานเป็นทีม รักษาเวลา เรียนรู้ขวัญและกำลังใจ โดย 
Sinha [5] ได้กล่าวว่า Counter-strike น่าสนใจมาก
 
กว่าเกมส์อื่นๆ โดยเกมส์ Counter-strike เป็นเกมส์ที่
 
ไดร้บัความนยิมมากทีส่ดุในตลาด มคีวามไวในการใหบ้รกิาร 
ดังนั้นผู้วิจัยขอเสนอข้อเสนอแนะว่า ควรเลือกเกมส์ให้
เหมาะกบักลุม่ประชากรของหนว่ยงานอืน่ๆ และกำหนด
เวลาในการเล่นระหว่างชั่วโมงให้เหมาะสม


สรปุผลการทดสอบสมมตฐิานที ่3 ไดว้า่ หวัหนา้งาน
ทัง้สองคนในแตล่ะฝา่ยทีท่ำการทดลอง ประเมนิพฤตกิรรม
ความรว่มมอืของพนกังานในสงักดัของฝา่ยตนขณะทำงาน
ได้ว่า หลังจากเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์พนักงานมีความ
รว่มมอืในการทำงานมากขึน้ จากแบบประเมนิความรว่มมอื
ในการทำงานพบว่าขณะประชุมพนักงานรับฟังและ
 
ซักถาม มีการเสนอความคิดเห็น ยอมรับความคิดเห็น 
และการทำงานมีการช่วยเหลือและรับผิดชอบเพิ่มขึ้น 
เนือ่งจากเกมสค์อมพวิเตอรท์ำใหพ้นกังานมคีวามสนกุสนาน 
ผู้วิจัยสังเกตุได้ว่ามีเสียงดีใจหลังจากช่วยตัวประกันได้ 
และนัดหมายว่าพรุ่งนี้จะมาเจอกันอีก การที่พนักงานมี
ความชอบพอกนั เรยีนรูบ้ทเรยีนจากเกมสน์ำมาประยกุต์
กับการทำงาน และกลุ่มทดลองได้รับแรงกระตุ้นจาก
สงัคมทำใหค้วามรว่มมอืในการทำงานเพิม่ขึน้ สอดคลอ้ง
กับถวิล [17] อธิบายว่า การเรียนรู้เป็นประสบการณ์
ตา่งๆ ที่ได้เรียนรู้มาจะทำให้บุคคลเกิดความคิด สิ่งจูงใจ
เปรียบเสมือนเครื่องล่อใจอย่างหนึ่ง สอดคล้องกับ
 
สิทธิโชค [8] ที่อธิบายว่าความเหนียวแน่นของกลุ่ม 
ความชอบพอกนัทำใหร้ว่มมอืกนั เมือ่มกีารวดัความชอบพอ
กันในหมู่ผู้ที่ทำงานเป็นกลุ่มด้วยกัน ได้พบว่ากลุ่มที่
สมาชกิทำงานรว่มกนัอยา่งสมานสามคัค ีมคีวามเหนยีวแนน่
ในกลุ่มสูง มักจะชอบพอกันและกันสูงกว่ากลุ่มที่ไม่ค่อย
จะสามัคคีกันมากนัก ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มที่ทำอาชีพอะไร
ก็ตามจะเป็นลักษณะนี้ทั้งสิ้น และสอดคล้องกับจำรอง 
[18] ทีอ่ธบิายวา่อทิธพิลของกลุม่ตอ่สมาชกิ โดยสมาชกิ
ของกลุ่มที่มีความเหนียวแน่นภายในกลุ่มสูงย่อมอยู่ใต้
ข้อบังคับกฎระเบียบของกลุ่ม เมื่อกลุ่มสั่งการลงมา
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สมาชิกจะเชื่อฟังและคล้อยตามสูง และพฤติกรรมของ
สมาชิกจะแสดงออก ความร่วมมือและความจงรักภักดี 
พฤติกรรมของสมาชิกที่อยู่ในกลุ่มที่มีความเหนียวแน่น
สูงจะแสดงออกในลักษณะของความร่วมมือทั้งร่วมมือ
กบัสมาชกิเพือ่ทำงานใหก้ลุม่บรรลเุปา้หมาย ดงันัน้ผูว้จิยั
ขอเสนอแนะวา่ หวัหนา้งานควรทีจ่ะอนญุาตใหพ้นกังาน
ได้ทำกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการสร้างความร่วมมือใน
การทำงาน ซึ่งเป็นกิจกรรมที่พนักงานชื่นชอบไม่ได้
เปน็การบงัคบัใหเ้ขา้รว่ม โดยกจิกรรมควรเปน็ประโยชน์
แฝงไว้ซึ่งแง่คิดของความร่วมมือในการทำงาน


สรุปผลการทดสอบสมมติฐานที่ 4 ได้ว่า พนักงาน
ประเมินความร่วมมือในการทำงานของตนเองมีค่าเฉลี่ย
สงูกวา่ การประเมนิจากหวัหนา้งาน ซึง่สอดคลอ้งกบั Dessler 

[19] ทีอ่ธบิายวา่ การประเมนิตนเองของพนกังานในบางครัง้
จะถูกใช้ร่วมกับการประเมินโดยหัวหน้างาน โดยพนักงาน
 
มกัจะประเมนิตนเองสงูกวา่หวัหนา้งาน งานศกึษาชิน้หนึง่
พบว่า หากให้พนักงานประเมินตนเอง 40% ของพนักงาน
 
จะประเมนิตนเองใหอ้ยูใ่นระดบัสงูของ 10% แรก สว่นพนกังาน
 
ที่เหลือจะประเมินตนเองให้อยู่ในระดับสูงสุดของ 50% 

การประเมนิโดยหวัหนา้งานจะสามารถคาดการณผ์ลการ
ปฏบิตังิานของพนักงานคนนั้นได้ ดังนั้นผู้วิจัยขอเสนอ
แนะว่า บริษัทอาจขยายผลโดยใช้การประเมินให้เป็น
แบบ 360 องศา คอืพนกังานหวัหนา้งาน ลกูนอ้ง เพือ่นรว่มงาน 
ลูกค้าภายใน ลูกค้าภายนอก ซึ่งจะได้ข้อมูลของบุคคลที่
อยู่รอบด้านของพนักงานด้วย


ผลการศกึษาครัง้นี ้ สามารถนำไปประยกุตใ์ชใ้หเ้กดิ
ประสิทธิภาพกว้างขวาง ผู้วิจัยขอข้อเสนอแนะในการ
ทำวิจัยครั้งต่อไป ได้ดังนี้


1. ควรมีการศึกษากับเพศอื่น กลุ่มตัวอย่างอื่น 
หนว่ยงานอืน่ ชว่งเวลาอืน่ เกมสค์อมพวิเตอรป์ระเภทอืน่ 
เพื่อเปรียบเทียบผลของความร่วมมือในการทำงาน


2. ควรทดสอบประโยชน์ของการเล่นเกมส์ในด้าน
อื่นๆ เช่น ด้านการเรียนรู้ ด้านสติปัญญา ด้านการออก
กำลงักาย โดยใชอ้ปุกรณท์างวทิยาศาสตรใ์ชก้ารวดัอตัรา
การเตน้ของหวัใจ หรอืดา้นการศกึษา การเรยีนรู ้ สตปิญัญา 
โดยใช้แบบทดสอบทางจิตวิทยา


3. ควรทดสอบความคงทนของความร่วมมือใน
 
การทำงาน โดยการใช้เกมส์คอมพิวเตอร์ เปรียบเทียบ
ตามระยะเวลา หรือจำนวนชั่วโมงที่ใช้ในการเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์ในที่ทำงานที่แตกต่างกัน 




5. กิตติกรรมประกาศ


งานวิจัยครั้งนี้ได้รับทุนอุดหนุนบางส่วนจากทุน
อดุหนนุการวจิยัเพือ่ทำวทิยานพินธส์ำหรบันกัศกึษระดบั
 
บัณฑิตศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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