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ความสมัพนัธ์เชิงสาเหตขุองพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และประสิทธิผลของโปรแกรม
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กรุงเทพมหานคร และเขตปริมณฑล รวม 400 คน ระยะท่ี 2 เป็นนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
กลุม่ละ 40 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลูเป็นแบบสอบถามมาตรประเมินรวมค่า 6 ระดบั ท่ี
มีค่าความเช่ือมั่นอยู่ระหว่าง .74 – .95 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง สถิติ
วิเคราะห์ความแปรปรวนพหตุวัแปร (MANOVA) และความแปรปรวนร่วมพหตุวัแปร (MANCOVA) 
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พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
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ออนไลน์อย่างเหมาะสมส าหรับการศกึษาในระยะท่ี 2 ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น
ในกลุม่ทดลองท่ีได้รับโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมสงูกวา่นกัเรียนกลุ่มควบคมุท่ีไม่ได้รับโปรแกรมฯ ทัง้ในระยะหลงัทดลอง
จนถงึระยะติดตามผล 4 สปัดาห์ 
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The purpose of this sequential quantitative method research were to examine the 

casusal model relationship of proper online gaming behavior among lower secondary school 
students and to determine the effectiveness of proper online gaming behavior enhancement 
program for lower secondary school students. In the first phase, the sample of four hundred 
students. In the latter, there were forty students in both the experimental and control groups. 
The experimental group received proper online gaming behaviors enhancement program. A 
questionaire with a six - summated rating scales was used to collect the data, the coefficient 
was between .74 – .95. In addition, structural equation model analysis, MANNOVA and 
ANCOVA were also applied. 

The results of first phase showed that attitudes toward proper online gaming 
behavior had a direct effect on online gaming behaviors to enhance skills and safe online 
gaming behaviors. The mental health and family relationships had a direct effect on safe 
online gaming behaviors, while online game literacy had an indirect effect on proper online 
gaming behaviors to enhance skills and safe online gaming behaviors. Then, using variables 
that had a significant influence on the first phase developed to enhance the proper online 
gaming habits program of lower secondary school students. The results of the latter phase 
showed that students who participated in the proper online gaming behaviors enhancement 
program for lower secondary school students may have better results than the control group 
during the post-test experiment period to a four week follow-up. 
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เหมาะสมส าหรับการน าไปใช้ในการวิจยัอย่างมีประสิทธิภาพ 

ขอขอบคณุผู้อ านวยการโรงเรียนท่ีเก่ียวข้อง รวมถึงนกัเรียนท่ีเป็นกลุม่ตวัอย่างท่ีให้ความร่วมมือ
จนงานวิจยันีส้ าเร็จลลุ่วงไปด้วยดี ขอบคณุดร.เอกอนงค์ คงประสม และ ดร.คทาเทพ พงศ์ทอง ตลอดจนลกู
ศิษย์ สถาบนัการจดัการปัญญาภิวฒัน์ ท่ีคอยช่วยเหลือในการท าวิจยัจนส าเร็จลลุว่งไปด้วยดี 

ขอขอบคณุกลัยาณมิตรทุกท่าน ทัง้ท่ีเป็นเพ่ือนร่วมรุ่นปริญญาเอกเน้นวิจยัรุ่น 10 ท่ีอยู่เคียงข้าง
ให้ก าลังใจกันมาตลอด รวมทัง้ทุกก าลังใจจากคนรอบข้างโดยเฉพาะอาจารย์วริษา กังสวัสด์ิ คุณมะลิ 
ประเสริฐการ และคณุลกัขณา ค าทวี น้องสาวท่ีคอยให้ความช่วยเหลือเป็นก าลงัใจและอยู่เคียงข้างผู้ วิจยัมา
โดยตลอด 

ท้ายสดุนีผู้้ วิจัย ขอขอบพระคุณสถาบันการจัดการปัญญาภิวฒัน์ ท่ีให้ทุนอดุหนุนในการศึกษา
ระดบัปริญญาเอกในครัง้นี ้ท าให้ผู้ วิจยัประสบความส าเร็จในการศกึษาระดบัปริญญาเอกตามท่ีตัง้ใจไว้แต่
แรก คณุประโยชน์อนัใดท่ีเกิดจากปริญญานิพนธ์นี ้ผู้ วิจยัขอมอบให้กบัผู้มีพระคณุทุกท่านท่ีคอยให้ก าลงัใจ
ตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
สงัคมโลกปัจจบุนั มีเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการเช่ือมโยงข้อมลูข่าวสาร โดยบคุคล

ทั่วไปทุกมุมโลกสามารถติดต่อส่ือสารถึงกันได้เพียงเสีย้ววินาที โดยผ่านเครือข่ายระบบ
คอมพิวเตอร์ ท าให้เข้าสู่ยคุการส่ือสารไร้พรมแดน หรือเรียกว่า “ยคุโลกาภิวฒัน์” เม่ือโลกาภิวฒัน์
เข้ามาสู่ทกุภาคส่วนของสงัคมโลก ท าให้ทุกประเทศสามารถติดตอ่ส่ือสาร และรับรู้ข้อมลูข่าวสาร
ต่าง ๆ ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว เสมือนอยู่ในประเทศเดียวกัน เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์นัน้
ก้าวหน้าและพฒันาอยา่งรวดเร็ว ซึง่ก่อให้เกิดผลดีและผลกระทบตอ่สงัคม โดยเฉพาะการใช้ระบบ
อินเทอร์เน็ต ท่ีเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ท่ีมีการเช่ือมโยงกนัทัว่โลก และปัจจบุนัมีการ
น ามาประยุกต์ใช้ประโยชน์อย่างหลากหลายและกว้างขวาง อาทิ อิเล็กทรอนิกส์ ( E-mail)  
การสืบค้นข้อมูล การซือ้ขายสินค้าออนไลน์ การประชุมทางไกลผ่านอินเตอร์เน็ต ( Video 
Conference) การเล่นเกมออนไลน์ ฯลฯ (กุลธิดา ธรรมวิภัชน์, 2538, จุฬาสมัพันธ์, 2553) ซึ่งใน
ขณะเดียวกันเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้กลายมาเป็นแหล่งอาชญากรรมรูปแบบใหม่ สามารถ
ก่อให้เกิดปัญหาหากน าไปใช้ในทางท่ีไม่เหมาะสม อาทิ ปัญหาเยาวชนลอกเลียนพฤติกรรมจาก
เกมออนไลน์ อันเน่ืองมาจากการเล่นเกมออนไลน์เป็นกิจกรรมท่ีเด็กและวัยรุ่นนิยมมากขึน้ 
ในปัจจบุนั ก่อให้เกิดสภาพการณ์ท่ีน่าวิตกในเด็กและวยัรุ่น เช่น การไม่สนใจเรียน การใช้เวลาและ
เงินไปกบัการเลน่เกมจนถึงขัน้ปัญหาการเสพตดิเกมออนไลน์ ซึง่นบัเป็นปัญหาท่ีนบัวนัจะทวีความ
รุนแรงขึน้ (วิภา อตุมฉนัท์, 2546)  

เกมออนไลน์ เป็นสีสันบันเทิงยุคใหม่ ได้รับความนิยมทั่วโลกอย่างแพร่หลาย โดยไม่
จ ากัดขอบเขตอยู่แตใ่นหมู่เด็กวยัรุ่นชายเหมือนเกมอ่ืน ๆ ในอดีต แตค่วามนิยมได้แพร่หลายไปยงั
เด็กผู้หญิงวยัรุ่น ซึ่งนอกเหนือจากการได้รับความบนัเทิงแล้ว การได้ผ่อนคลายไปกับเนือ้หาของ
โลกแฟนตาซีก็เป็นสิ่งหนึง่ท่ีท าให้ผู้ เล่นเกิดความเพลิดเพลิน เกมออนไลน์เป็นเกมคอมพิวเตอร์ซึง่มี
ลักษณะพิเศษคือเป็นเกมท่ี ผสมผสานกันระหว่างเกมคอมพิวเตอร์และการสนทนาผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต (Chat) ผู้ เล่นสามารถเล่นเกมไปกบัเพ่ือนตา่งชาติตา่งภาษาได้ เม่ือผู้ เล่นท าการเข้าสู่
ระบบ(Login) ของเกมร่วมกับผู้ เล่นคนอ่ืน ๆ นอกจากนีเ้กมออนไลน์มีแรงดึงดูดให้ผู้ เล่นนิยม
เน่ืองจากรูปแบบของเกมท่ีสนุกสนานเพลิดเพลินเนือ้หาท้าทาย มีความสวยงาม ผู้ เล่นสามารถ
แข่งขนัและคยุกับกลุ่มเพ่ือนโดยผ่านตวัละครในเกมออนไลน์ได้ทัง้ท่ีนัง่เล่นอยู่ท่ีใดก็ตาม (วรรณ
รัตน์ รัตนวรางค์, 2547 : 69-72) ส าหรับประเทศไทยเกมออนไลน์ได้เข้ามาตัง้แตปี่ พ.ศ. 2546 จาก
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เกมออนไลน์ ช่ือ แร็คนาร็อค ซึ่งมีต้นก าเนิดท่ีเกาหลี แตไ่ด้แพร่หลายไปยงัประเทศต่าง ๆ ทัว่โลก
เน่ืองจากส่ือประเภทนีมี้รูปแบบเนือ้หาท่ีเป็นสากล และจากผลของความสะดวกในการเข้าถึงเกม
ออนไลน์ท่ีมีแรงดงึดดูจากรูปแบบของเกมท่ีสนกุสนานเพลิดเพลิน เนือ้หาท้าทาย มีความสวยงาม 
ผู้ เล่นสามารถแข่งขนัและคยุกบักลุ่มเพ่ือนโดยผ่านตวัละครในเกมออนไลน์ได้ทัง้ท่ีนัง่เล่นอยู่ท่ีใดก็
ตามจึงก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมและติดเกมออนไลน์ได้ดีท่ีสุด (ตะวนัเศรษฐ์ เซ็นนนัท์, 
2549) จากการศึกษาข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมเสพติดเกมออนไลน์ของนักเรียนของ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยในโครงการพฤติกรรมการเสพติดเกมออนไลน์ของนักเรียนท่ีใช้บริการ
อินเตอร์เน็ตคาเฟ่ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการส ารวจเด็กและเยาวชนท่ีเป็นนักเรียนในเขต
กรุงเทพมหานคร ปี 2552 พบว่าร้อยละ 56.3 เล่นเกมออนไลน์ โดยผู้ เล่นเกมร้อยละ 26.5 มี
พฤติกรรมเข้าข่ายเสพติดเกมออนไลน์ ผู้ เสพติดเกมส่วนใหญ่จะเล่น 5-7 วนัตอ่สปัดาห์ ผลกระทบ
ในด้านลบท่ีเกิดจากเกมออนไลน์ได้แก่ ไม่มีเวลาทบทวนบทเรียน ผลการเรียนลดลง สขุภาพเส่ือม
โทรม มีปัญหาทางด้านสายตาเป็นเวลานาน มีอารมณ์ก้าวร้าวรุนแรงมากขึน้ และมีการพดูโกหก 
เป็นต้น (จฬุาสมัพนัธ์: 2553 ) ทัง้นีจ้ากการส ารวจของสถาบนัสขุภาพจิตและวยัรุ่น กรมสขุภาพจิต 
เก็บข้อมลูเดก็และเยาวชนกลุม่ตวัอย่าง จ านวน 20,000 คน ทัว่ประเทศไทย ระหวา่งเดือน มีนาคม
ถึงเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2556 โดยใช้แบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test 
– GAST) ของ รศ.นพ.ชาญวิทย์ พรนภดลและคณะ พบว่าสถิติการติดเกมในเดือนมีนาคม ถึง 
เดือนมิถุนายน พ.ศ. 2556 ของเด็กและเยาวชนในประเทศไทย มีอัตราการติดเกมร้อยละ 13.1 
คลัง่ไคล้ ร้อยละ 15.2 และไม่มีปัญหาร้อยละ 71.7 และจากผลส ารวจของสถาบนัเด็กและวยัรุ่น
ราชนครินทร์ กรมสขุภาพจิต พบว่า ในปัจจุบนั พ.ศ. 2556 มีเด็กติดเกมมากถึง 2.5 ล้านคน จาก
จ านวนเด็ก 18 ล้านคนในประเทศไทย ซึ่งนบัเป็นตวัเลขท่ีสูงมาก นอกจากนีล้่าสดุได้มีการน าเกม
ออนไลน์แนว Simulation RPG ในช่ือว่าโปเกมอนโก (Pokemon Go) เข้ามาในประเทศไทย โดย
ตวัเกมจะลงให้ในโทรศพัท์มือถือระบบ iOS และ Android ตวัเกมภาคนีจ้ะไม่มีเนือ้เร่ือง แตจ่ะเน้น
ไปท่ีเกมเพลย์ในโลกจริง ๆ มากกว่า ซึ่งตวัเกมสามารถเล่นพร้อมกนัหลายคนผ่านระบบ 3G (หรือ 
4G) รูปแบบเกมจะเน้น“การไล่จับโปเกมอนในชีวิตจริง ผ่านสถานท่ีจริงแทน” (Augmented 
reality) ซึ่งแต่ละสถานท่ีก็จะมี Pokemon หลากหลายสายพันธุ์  และหลากหลายธาตุต่างกันไป 
โปเกมอน โก นับเป็นเกมท่ีพิชิตใจคนกว่าคร่ึงค่อนโลกได้ เพราะด้วยองค์ประกอบชัน้ดีต่าง  ๆ  
ทัง้บรรดาโปเกม่อนในความทรงจ าของรุ่นลกูยงัรุ่นปู่ ย่าตายาย การมาในช่วงเวลาท่ีถกูจงัหวะของ
ยคุอินเทอร์เน็ตอย่างแท้จริง อีกทัง้การรองรับผู้ เล่นได้ในหลากหลายประเทศ ฯลฯ ซึ่งด้วยเหตผุล
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หมดทัง้ปวงท่ีกล่าวมานัน้ส่งผลให้ Pokemon Go เป็นอีกหนึ่งปรากฎการณ์ใหม่ของการเล่นเกมท่ี
ยากจะปฎิเสธได้และได้รับความนิยมในหลายประเทศทัว่โลกรวมทัง้ประเทศไทยด้วย  

จากสถานการณ์เกมออนไลน์ท่ีปรากฏในสังคมไทยปัจจุบันนีจ้ึงก่อให้เกิดปัญหาต่อ
สงัคมไทยเป็นอย่างมาก จากการศกึษาข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับปัญหาตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ จากผลส ารวจ
ของสถาบนัเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต พบว่า พ.ศ. 2556 มีเด็กติดเกมมากถึง 2.5 
ล้านคน จากจ านวนเด็กทัง้หมด 18 ล้านคนในประเทศไทย ซึ่งนับเป็นตัวเลขท่ีสูงมาก โดย
ผลกระทบในด้านลบท่ีเกิดจากเกมออนไลน์ ได้แก่ หากเด็กมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
มากหรือไม่เหมาะสมแม้แตเ่พียงพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งย่อมส่งผลตอ่การเรียนอย่างเป็นเหตุ
เป็นผลซึ่งกันและกัน คือ เล่นเกมออนไลน์มากท าให้การไปโรงเรียน และการเข้าห้องเรียนไม่
สม ่าเสมอ ไม่มีสมาธิในการเรียน สมองเฉ่ือย หลงลืมการเรียน ไม่มีเวลาทบทวนบทเรียน ขาด
ความใส่ใจตอ่การเรียน ส่งผลให้มีผลการเรียนแย่ลง สุขภาพเส่ือมโทรม มีปัญหาทางด้านสายตา
เป็นเวลานาน มีอารมณ์ก้าวร้าวรุนแรงมากขึน้ และมีการพดูโกหก มีคา่ใช้จา่ยท่ีเกิดขึน้จากการเล่น
เกมออนไลน์ รวมทัง้มีปัญหาสมัพนัธภาพกบับุคคลอ่ืนในสงัคมลดลงเข้ากบัเพ่ือนไม่ได้ นอกจาก
เพ่ือนท่ีเล่นเกมด้วยกัน (Young, 2004; ศภุัคนิจ วิษณุพงษ์พร, 2552; อุษา บิก้กิน้ส์, 2552; จุฬา
สัมพันธ์, 2553; ธนกฤต ดีพลภักดิ์, 2557) ซึ่งนักวิชาการและผู้ เช่ียวชาญระบุว่าการเล่นเกม
ออนไลน์ท าให้ติดเกมได้ กอปรกบัผู้ ใช้เกมออนไลน์ส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชนซึ่งเป็นผู้ ท่ียงัขาด
วุฒิภาวะในการตัดสินใจและแก้ไขปัญหา จึงท าให้เยาวชนเป็นผู้ ท่ีง่ายต่อการติดเกมออนไลน์ 
ประกอบกบัการขยายตวัทางธุรกิจของผู้ ให้บริการเกมออนไลน์ จึงท าให้เกมออนไลน์มีจ านวนเพิ่ม
มากขึน้ในตลาด ซึ่งเป็นผลให้เยาวชนมีโอกาสเส่ียงต่อการเป็นผู้ ติดเกมออนไลน์มากขึน้โดย
ผลกระทบจากการใช้เกมและอินเตอร์เน็ตของวยัรุ่นนัน้ สามารถกล่าวสรุปถึงผลกระทบต่อตนเอง
ได้ 3 ประเด็น (โกสินทร์ เตชะนิยม, 2554) ประเด็นแรกเป็นผลกระทบเก่ียวกับความก้าวร้าว อัน
เน่ืองมาจากอิทธิพลของส่ือตอ่พฤตกิรรมของเดก็และวยัรุ่น ซึ่งก่อให้เกิดความรุนแรง ท าให้เด็กและ
วยัรุ่นมีความคิด อารมณ์ และพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรงจากการเรียนรู้จากส่ือ โดยเฉพาะการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์สามารถกระตุ้นให้เกิดความก้าวร้าวรุนแรงมากกว่าส่ือชนิดอ่ืนเน่ืองจากผู้ เล่นเกม
มีบทบาทเป็นผู้ กระท าความรุนแรงด้วยตนเองและได้รับรางวัลเป็นแรงเสริมจากการกระท านัน้ 
ประเด็นท่ีสองเป็นผลกระทบต่อพัฒนาการและการด าเนินชีวิต การศึกษาในต่างประเทศพบว่า
วยัรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลน์มากมีสขุภาวะทางจิตใจและสงัคมลดลง เช่น รู้สึกว้าเหว่ ซึมเศร้าและขาด
ความสัมพันธ์ท่ีมั่นคงกับผู้ อ่ืน และมีความสัมพันธ์ในครอบครัวและสังคมลดลง (Amderson & 
Bushman, 2001 อ้างถึงใน ศิริไชย หงส์สงวนศรี และ พนม เกตมุาน, 2548: 9-11) ประเด็นท่ีสาม
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เป็นผลกระทบต่อสุขภาพ การนั่งเล่นเกมออนไลน์เป็นเวลานานอาจท าให้เกิดอาการต่าง  ๆ เช่น 
การปวดหลัง สายตาเสีย ปวดหน้าอก ซึ่งเกิดจากการนั่งในลักษณะท่ีผิด รวมถึงการเล่นเกม
ออนไลน์ท าให้อารมณ์ไม่สงบ หัวใจเต้นเร็วและความดัน โลหิตสูง ซึ่งผลโดยตรงเหล่านีอ้าจ
ก่อให้เกิดโรคต่าง ๆ ได้ในอนาคต อีกทัง้ยงัพบอีกว่า เด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมออนไลน์มีความเส่ียง
ตอ่โรคอ้วนอีกด้วย 

สภาพการณ์ของปัญหาการติดเกมออนไลน์ในประเทศไทยนัน้ยงัคงปรากฏให้เห็นอย่าง
ต่อเน่ือง อีกทัง้ปัญหายงัคงอยู่และมีแนวโน้มเพิ่มขึน้ จากภาวะท่ีท าให้เกมออนไลน์สามารถหา
สถานท่ีเล่นได้ง่าย อีกทัง้ค่าใช้จ่ายไม่สูงนกั เกมออนไลน์จึงได้รับความนิยมโดยเฉพาะในหมู่เด็ก
และเยาวชน ซึ่งเป็นวยัท่ีอยู่ในช่วงเปล่ียนผ่านจากวยัเด็กไปสู่วยัผู้ ใหญ่ ผลกระทบกระเทือนต่อ
ความเจริญทางด้านอ่ืน ๆ เชน่ อารมณ์หวัน่ไหวง่าย เตม็ไปด้วยความเพ้อฝัน มีอดุมคติสงูส่งมกัจะ
มองสิ่งต่าง ๆ ในแง่ดี (สุพตัรา สุภาพ, 2545: 16) และจากช่วงอายุของเด็กวยัรุ่นท่ียงัไม่สามารถ
ควบคมุอารมณ์ความรู้สึกให้หนกัแน่นมัน่คงได้ เม่ือมีโอกาสได้เล่นเกมออนไลน์ท่ีเน้นการแข่งขนั
ฝึกฝนตวัละครในเกมให้มีทกัษะสงูยิ่งขึน้ อีกทัง้มีความสมจริงในแง่ของการได้แสดงบทบาทสมมตุิ
ท่ีในชีวิตจริงไม่สามารถกระท าได้ เช่น สร้างตวัละครท่ีร ่ารวยและมีความสามารถ ท าให้ได้รับการ
ยกย่องช่ืนชม แต่ในชีวิตจริงผู้ เล่นอาจเป็นตรงข้ามกับตัวละครสมมติภายในเกม นอกจากนี ้
พฤติกรรมระหว่างการเล่นเกมออนไลน์ท่ีสามารถแสดงอุปนิสัยด้านลบได้อย่างเต็มท่ี ก็อาจ
ถ่ายทอดมาสู่บุคลิกภาพของผู้ เล่นได้เช่น มีความก้าวร้าว ขาดการเอาใจใส่ต่อการเรียน และขาด
ความรับผิดชอบด้านอ่ืน ๆ รวมทัง้ด้านสุขภาพ (จิรดา มหาเจริญ, 2547: 137) ส่วนในรายท่ีเกิด
ปัญหาครอบครัวผู้ปกครองทะเลาะกนัหรือหย่าร้าง ครอบครัวขาดความอบอุ่น หรือใช้วิธีแก้ปัญหา
ด้วยความรุนแรง เด็กวยัรุ่นท่ีอยู่ในสภาพแวดล้อมดงักล่าวจะขาดการชีแ้นะท่ีดี ท าให้มีการออกไป
รวมกลุ่มกับเพ่ือนท ากิจกรรมท่ีสุ่มเส่ียงไปทางด้านลบได้ เช่น การรวมกลุ่มกันแข่งรถ เสพยาเสพ
ติด และรวมไปถึงพฤติกรรมล่วงละเมิดทางเพศ ซึ่งพฤติกรรมส่วนใหญ่เป็นไปเพ่ือแสวงหาการ
ยอมรับในกลุ่มเพ่ือน ดงันัน้ การเลน่เกมออนไลน์จึงเป็นหนึ่งในกิจกรรมของเด็กวยัรุ่นท่ีมีปัญหาใน
ลักษณะดงักล่าวเช่นกัน (“เด็กติดเกม-ภัยมืดของสังคมไทย”, 2548) และถึงแม้ว่าเด็กท่ีติดเกม
ออนไลน์ส่วนใหญ่จะไม่ได้ออกไปก่ออาชญากรรมทัง้หมด แต่แค่ผลกระทบท่ีมีต่อพฤติกรรมและ
อุปนิสัยบางประการท าให้พัฒนาการด้านต่าง ๆ ของวัยรุ่น สร้างปัญหาให้พ่อแม่ผู้ ปกครอง 
โดยเฉพาะครอบครัวท่ีไม่มีเวลาอบรมสั่งสอนบุตรหลานอย่างเต็มท่ี และเลือกท่ี จะมอบการ
แก้ปัญหาไปให้สงัคมไม่ว่าจะเป็นโรงเรียนหรือรัฐบาล ดงัท่ี กระทรวงสาธารณสุข, กรมสขุภาพจิต
,สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ และสถาบันรามจิตติ (2549) และอุษา บิก้กิน้ส์ 
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(2552: 7) พบว่า วยัรุ่นมีคา่ใช้จ่ายท่ีเกิดขึน้จากการเล่นเกมออนไลน์และความใส่ใจตัง้ใจเรียนและ
ผลการเรียนท่ีลดต ่าลง รวมทัง้มีปัญหาสัมพันธภาพกับบุคคลอ่ืนในสังคมลดลง ซึ่งปัจจุบันทัง้
ภาครัฐและสงัคมมีแนวทางส าหรับการจดัการตอ่ปัญหาการติดเกมออนไลน์ และให้ความส าคญัท่ี
พฤตกิรรมการติดเกมออนไลน์ของเดก็และวยัรุ่นวา่เป็นอยา่งไร และท าไมถึงตดิเกมออนไลน์ แตใ่น
มุมมองท่ีกลับกันอย่างไรก็ตามการเล่นและติดเกมออนไลน์นอกจากจะส่งผลทางลบดงัท่ีกล่าว
มาแล้วข้างต้น การเล่นเกมออนไลน์ก็ยงัมีผลทางบวกเช่นกนั ได้แก่ ดงัท่ี ท่ีได้ศึกษาผลกระทบเชิง
กบัเกมออนไลน์ท าให้ผู้ เล่นมีความรู้ทกัษะทางคอมพิวเตอร์และท าให้เกิดความบนัเทิง  นอกจากนี ้
ในตา่งประเทศมีการน าเกมออนไลน์ไปบรูณาการกบัการเรียนรู้ทางวิชาการเพ่ือให้เด็กได้ฝึกทกัษะ
ไปควบคู่ไปด้วย เช่น ประเทศแคนาดามีการผลิตเกมผจญภยัท่ีต้องใช้ทกัษะทางคณิตศาสตร์ โดย
ออกแบบให้มีความซับซ้อนและน่าสนใจ ซึ่งก็มีเด็กให้ความสนใจ เล่นเป็นจ านวนมาก ฯลฯ 
นอกจากนีเ้กมยังถือเป็นพืน้ฐานท่ีส าคัญของ Creative Economy ผู้ เล่นเกมหลายคนสามารถ
พฒันาตนเอง จากการเลน่เกมไปสูอี่กขัน้หนึ่ง เชน่ เป็นนกัพฒันาเกม ฯลฯ (พลฤทธ์ิ ฐิตวิริทธินนัท์, 
2549: 140; พิรงรอง รามสตู, 2552: 292)  

ดงันัน้ผู้ วิจยัจึงเห็นว่ามีประเด็นท่ีน่าสนใจในการศึกษาว่าในขณะท่ีมีวยัรุ่นกลุ่มหนึ่งติด
เกมออนไลน์ แตท่ าไมวยัรุ่นอีกกลุม่หนึ่งซึ่งเล่นเกมออนไลน์เหมือนกนั แตเ่ลน่แล้วไมเ่กิดผลเสียกบั
ตนเองและบคุคลรอบข้าง หรือแม้แตก่บัสงัคม มีปัจจยัใดบ้างท่ีเก่ียวข้องในการอธิบายและท านาย
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของกลุ่มเด็กวยัรุ่นทัว่ไป นอกจากนีง้านวิจยัท่ีผ่าน
มานัน้จะท าการศกึษาเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมีคอ่นข้างน้อย และ
ถึงแม้จะมีผู้สนใจจ านวนไม่น้อยท่ีท าการศกึษาเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งไรและ
มีเหตผุลอะไรท่ีท าให้ติดเกมออนไลน์นัน้ แตว่ิธีการวิเคราะห์ส่วนใหญ่เป็นการศกึษาความสมัพนัธ์
ระหว่างตวัแปรทีละคู่ ซึ่งยังไม่สามารถแสดงถึงความเช่ือมโยงเชิงเหตแุละผลระหว่างตวัแปรได้
อย่างชัดเจนและถูกต้องภายใต้ปรากฏการณ์ท่ีเป็นจริง ดงันัน้จากการทบทวนวรรณกรรมและ
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ตลอดจนเพ่ือแก้ไขปัญหาท่ีเกิดกับสังคมข้างต้น ผู้ วิจัยจึงมีความเห็นว่าเรา
จ าเป็นท่ีต้องศกึษาปัจจยัเชิงเหตขุองพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัศึกษา
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น เพ่ือหาข้อเท็จจริงส าคญัเพ่ือให้เห็นความสมัพนัธ์ของตวัแปรตา่ง ๆ 
ในภาพรวม ท่ีแสดงถึงความเช่ือมโยงเชิงเหตแุละผลระหว่างตวัแปรได้อย่างครอบคลมุและชดัเจน 
ตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของเยาวชน เพ่ือน าไปสู่แนวทางในการพฒันา
วิธีการท่ีเหมาะสมในการเสริมสร้างการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมยิ่งขึน้ทัง้ในทางนโยบาย
และทางปฏิบัติ ส าหรับการศึกษาสาเหตุของพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเล่นเกม
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ออนไลน์อยา่งเหมาะสมยงัไมป่รากฏ สว่นใหญ่เป็นการศกึษาพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์ในเชิง
ลบ เช่น พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ซึง่ข้อค้นพบท่ีได้มกัเป็นตวั
แปรเชิงลบท่ียากต่อการน าไปพัฒนาต่อยอด เช่น สาเหตุของพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนท่ีเป็นวัยรุ่นตอนต้นและตอนกลางนัน้มาจากเจตคติหรือการรับรู้ท่ีมีต่อการเล่นเกม
ออนไลน์ เช่น เนือ้หาของเกมคอมพิวเตอร์ให้ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน  และชวนให้ติดตาม 
ตลอดจนเด็กนกัเรียนขาดการควบคมุตนเอง รวมถึงบคุคลรอบข้าง ได้แก่  พ่อแม่ พ่ีน้อง เพ่ือน ท่ีมี
อิทธิพลส าคญัท าให้วยัรุ่นเล่นเกมจนกลายเป็นเด็กติดเกม ซึ่งก่อให้เกิดผลเสียตอ่สขุภาพกายและ
สขุภาพจิต ส่วนผลดีนัน้ ได้แก่ ได้รับความสนกุสนาน เพลิดเพลิน และได้ผ่อนคลาย โดยแนวทาง
การลดพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ท่ีดีท่ีสุดได้แก่การบริหารเวลาในการเล่น (จีรวรรณ มาทวี, 
2548; ประกายเพชร สภุะเกษ และคณะ, 2555 : 66; วินดัดา ปิยะศลิป์, 2554)  

ดังนัน้ผู้ วิจัยจึงพิจารณาว่าควรท าการศึกษาพฤติกรรมในมิติมุมมองเชิงบวก เท่าท่ี
ทบทวนงานวิจยัในขอบช่ายใกล้เคียงกันนี ้พบว่า มีงานวิจัยท่ีสามารถน ามาเทียบเคียงได้  ได้แก่
งานวิจัยโดยใช้รูปแบบทฤษฏีปฏิสมัพันธ์นิยม (Interactionism Model) เป็นกรอบแนวคิดในการ
ก าหนดตวัแปรเชิงสาเหต ุท่ีมีตวัแปรด้านจิตลกัษณะและสถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมท่ีดี 
ได้แก่ ข้อค้นพบของ วนัวิสา สรีระศาสตร์ (2554) วิเคราะห์อิทธิพลเชิงเส้น พบว่า เจตคติท่ีดีต่อ
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัยมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการใช้
อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้ และพฤติกรรมสนบัสนุนให้เพ่ือนใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และ
ปลอดภยัมากกว่าตวัแปรเชิงเหตอ่ืุน ส าหรับการรับรู้ประโยชน์จากการฝึกอบรมการใช้อินเทอร์เน็ต
ในโรงเรียน มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้ ผ่านเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรม
การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภยัมากกวา่ตวัแปรเชิงเหตอ่ืุน และการควบคมุการใช้
อินเทอร์เน็ตจากผู้ ปกครอง มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสนับสนุนให้เพ่ื อนใช้อินเทอร์เน็ตอย่าง
สร้างสรรค์และปลอดภัยผ่านเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และ
ปลอดภัยมากกว่าตัวแปรเชิงเหตุอ่ืน ๆ ท่ีศึกษา เป็นต้น นอกจากนีก้ารท่ีวัยรุ่นสามารถเล่นเกม
ออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม ส่วนหนึ่งเป็นผลมาจากการสามารถควบคุมตนเองไม่ ให้ติดเกม
ออนไลน์ (วิไลลกัษณ์ ทองค าบรรจง, 2553 : 130) ตลอดจนรับรู้ปัจจยัท่ีสนบัสนนุหรือเป็นอปุสรรค
ในการป้องกันตนเองจากการติดเกมออนไลน์ เช่นการเห็นคณุค่าในตนเอง และได้รับอิทธิพลของ
เพ่ือนในการใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งเหมาะสม (โกสินทร์ เตชะนิยม, 2554 : 174) แสดงให้เห็นวา่การท่ี
วยัรุ่นจะมีพฤติกรรมการเล่นออนไลน์ได้อย่างเหมาะสมหรือไม่นัน้ ขึน้อยู่กับตวัของวยัรุ่นเองว่ามี
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เจตคติในทางบวกหรือลบต่อการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ตลอดจนปัจจยัทางสงัคมจาก
บคุคลรอบข้างท่ีวยัรุ่นให้ความส าคญั เป็นต้น 

ส าหรับในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัมุง่ศกึษาตวัแปร ด้านจิตลกัษณะ (ลกัษณะมุ่งอนาคตและ
ควบคุมตนสุขภาพจิต การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ และเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม) และตวัแปรด้านสถานการณ์ทางสังคม (ตวัแปรเก่ียวกับครอบครัว เพ่ือน และ
โรงเรียน) เป็นตวัแปรเชิงเหตท่ีุคาดว่าน่าจะเก่ียวข้องอยา่งเดน่ชดักบัพฤตกิรรม หรือร่วมกนัท านาย
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมได้ โดยอาศัยแนวคิดทฤษฎีปฏิสัมพันธ์นิยม 
(Interactionism model) ของ Magnusson and Endler (1977) และใช้ตัวแปรจิตลักษณะบาง
ด้านตามทฤษฎีต้นไม้จริยธรรมของดวงเดือน พนัธุมนาวิน (2544) มาเป็นหลกัในการอธิบายและ
ท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เป็นกรอบการวิจยัในระยะท่ี 1 เน่ืองจาก
เป็นกรอบแนวคิดแบบสหวิทยาการในปัจจยัเชิงสาเหตสุ าคญัแบบบูรณาการ และเป็นทฤษฎีทาง
จิตวิทยาสังคมท่ีได้รับการยอมรับและใช้กันอย่างกว้างขวางในการท าความเข้าใจและท านาย
พฤติกรรมของบุคคล และน ามาประยุกต์ใช้ในพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย โดยผู้ วิจัยจึงได้
ก าหนดตวัแปรท่ีศกึษามีตวัแปรตาม พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม วดัจากตวัแปร
สงัเกต 2 ตวั ได้แก่ การเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ และการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย ตัวแปรสาเหตุท่ีศึกษาในครัง้นีป้ระกอบด้วยตัวแปรแฝงภายนอก สัมพันธภาพใน
ครอบครัว วดัจากตวัแปรสงัเกต 3 ตวั ได้แก่ การรับรู้ความสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ปกครองและสมาชิกใน
ครอบครัว ความสมัพนัธ์ระหวา่งนกัเรียนกบัผู้ปกครอง และการท างานร่วมกนัในครอบครัว ตวัแปร
แฝงการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว ตัวแปรแฝงอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกม
ออนไลน์ ตวัแปรแฝงกิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับโรงเรียน ตวัแปรแฝงลกัษณะมุ่งอนาคตและ
ควบคุมตนวดัจากตวัแปรสังเกต 2 ตวั ได้แก่ เห็นความส าคญัของสิ่งท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต และ
การกระท าอย่างเป็นขัน้เป็นตอนเพ่ือน าไปสู่ผลดีท่ีต้องการ ตวัแปรแฝงสขุภาพจิต และตวัแปรแฝง
ภายใน เจตคติตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม วดัจากตวัแปรสงัเกต 3 ตวั ได้แก่ 
การเห็นประโยชน์และโทษ ความรู้สึกพอใจและไม่พอใจ และความพร้อมท่ีจะกระท า และการรู้เท่า
ทนัเกมออนไลน์ วดัจากตวัแปรสงัเกต 2 ตวั ได้แก่ ทกัษะการวิเคราะห์ และทกัษะการประเมินส่ือ  

ทัง้นีจ้ากงานวิจัยท่ีผ่านมาเป็นการศึกษาด้วยวิธีวิจัยเชิงปริมาณแบบสหสัมพันธ์เชิง
เปรียบเทียบแบบเดียว แต่ยงัขาดการวิจยัเชิงทดลองท่ีอาศยัแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร์ในการ
ปรับพฤติกรรม ดงันัน้ผู้ วิจยัเห็นว่าจากผลการวิจยัในระยะท่ี 1 จะท าให้เห็นรูปแบบความสมัพนัธ์
โครงสร้างเชิงสาเหต ุเพ่ือน ามาศกึษาเป็นตวัแปรมาพฒันาเป็นโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการ
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เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีประสิทธิผล ในการวิจัย
ระยะท่ี 2 ซึง่เป็นการวิจยัเชิงทดลอง เพื่อศกึษาผลของโปรแกรมการเสริมสร้างการเลน่เกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม ส าหรับการศึกษาการปรับเปล่ียนพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมยงัไม่ปรากฏ ผู้ วิจยัจึงน าตวัแปรท่ีมีอิทธิพลสูงในการวิจยัระยะท่ี 1 มาใช้
เพ่ือเป็นตัวแปรในโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในการวิจัยระยะท่ี 2 
ผู้วิจยัได้ใช้หลกัการการศกึษาวิจยัเชิงทดลอง โดยการทดลองเป็นการวิจยัแบบกึ่งทดลอง ( Quasi-
Experimental research) ชนิดสองกลุ่ม มีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม วดัก่อนและหลังทดลอง 
( The Randomized Pretest-Posttest Control Group Design) (Creswell, 2003: 170) โ ด ย
การศึกษาในระยะท่ี 2 ด าเนินการเพ่ือต่อยอดในการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม ตลอดจนองค์ความรู้จากงานวิจยัท่ีเกิดขึน้จะสามารถเป็นแนวทางในการศึกษา
ครัง้ต่อไป อีกทัง้ยังสามารถใช้ในการสร้างแนวนโยบายท่ีเป็นการป้องปรามปัญหาการติดเกม
ออนไลน์ไม่ให้เกิดขึน้และหากเกิดขึน้ก็สามารถลดปัญหาให้น้อยลงได้อีกด้วย ผู้ วิจยัซึ่งเป็นส่วน
หนึ่งของสังคมตระหนักถึงความส าคัญของปัญหาการติดเกมออนไลน์ และมีความเห็นว่าเพ่ือ
ป้องกันผลกระทบทัง้ต่อตวัเยาวชนและต่อสังคม จึงต้องการค้นคว้าและวิจัยเก่ียวกับสาเหตุท่ี
แท้จริงของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ตลอดจนการสร้างโปรแกรมเพ่ือเป็น
แนวทางเพ่ือเสริมสร้างให้เยาวชนมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเหมาะสมมากยิ่งขึน้ โดย
แนวทางท่ีค้นพบสามารถน ามาแก้ไขปัญหาการติดเกมออนไลน์ของเยาวชนท่ีเกิดขึน้แล้วในสงัคม
ดงักล่าวให้มีปริมาณลดลงจากท่ีมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์เป็นการเล่นเกมออนไลน์ได้อย่าง
เหมาะสมมากยิ่งขึน้ 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
การศกึษาปัจจยัเชิงสาเหตแุละผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์

อยา่งเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ผู้วิจยัได้ก าหนดวตัถปุระสงค์ของการวิจยัดงันี ้  
1. เพ่ือศึกษาความสมัพันธ์โครงสร้างเชิงสาเหตุของปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรม

การเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น  
2. เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อยา่งเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น 
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ความส าคัญของการวิจัย 
การศกึษาปัจจยัเชิงสาเหตแุละผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์

อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น จะท าให้ได้ผลการศกึษาท่ีก่อให้เกิดคณุคา่กบั
งานวิจยัในครัง้นี ้ดงันี ้

1. การวิจัยระยะท่ี 1 ท าให้ทราบข้อค้นพบในการอธิบายพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมของวยัรุ่นตอนต้น และขนาดอิทธิพลของตวัแปรตา่ง ๆ ท่ีมีผลตอ่พฤตกิรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งข้อมูลท่ีได้จะมีความส าคญัและเป็นประโยชน์ในการหา
แนวทางการพัฒนาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนในกลุ่มวัยรุ่น
ตอนต้น โดยผู้วิจยัได้น าตวัแปรท่ีมีอิทธิพลสงูตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมไป
ใช้ส าหรับการออกแบบกิจกรรมเพ่ือพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้นในการวิจยัระยะท่ี 2 

2. การวิจัยระยะท่ี 2 ท าให้ได้โปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมของวัยรุ่นตอนต้นท่ีมีการทดลองและประเมินผลแล้วว่ามีคุณภาพ โดยสามารถ
น าไปปรับใช้กับการอบรมและพฒันานกัเรียนในระดบัมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีบริบทใกล้เคียงได้ 
หรือสามารถน าไปท าการศึกษาต่อยอดผลการวิจัยกับนักเรียนในช่วงวัยอ่ืน เช่น นักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาตอนปลาย เป็นต้น 

ขอบเขตของการวิจัย 
การศกึษาปัจจยัเชิงสาเหตแุละผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์

อย่างเหมาะสม ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ผู้วิจยัแบ่งการวิจยัออกเป็น 2 ระยะ การวิจยั
ในระยะท่ี 1 เป็นการวิจยัศกึษาหาความสัมพนัธ์เปรียบเทียบ (Correlation comparative) โดยเป็น
การแสวงหาค าตอบปัจจยัเชิงสาเหตท่ีุเป็นปัจจยัตามทฤษฎีของ Magnusson and Endler (1977) 
และทฤษฎีต้นไม้จริยธรรมของดวงเดือน พันธุมนาวิน (2544) แล้วน าผลวิจยัท่ีส าคญัมาก าหนด
เนือ้หาในการสร้างเป็นโปรแกรมเพ่ือสร้างเสริมพฤติกรรมในการวิจยัระยะท่ี 2 ซึ่งเป็นการวิจยัเชิง
ทดลอง (Experimental research) ดงันัน้ผู้วิจยัจงึขออธิบายขอบเขตของการวิจยัจ าแนกตามระยะ
ของการวิจยั ดงันี ้ 

1. การวิจัยระยะที่ 1  
การศึกษาปัจจยัเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น 
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ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
เป็นนักเรียนท่ีก าลังศึกษาชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งเป็นโรงเรียนในสั งกัดรัฐบาล เขต
กรุงเทพมหานคร (เขตการศึกษา 1, 2) และเขตปริมณฑล (เขตการศึกษา 3, 4 และ 6 ) ปี
การศึกษา 2561 โดยมีคุณสมบตัิเบือ้งต้นคือต้องเป็นนักเรียนท่ีเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
โดยวดัจากการใช้เวลาการเลน่เกมออนไลน์เป็นเวลาไม่เกิน 3 ชัว่โมงขึน้ไปตอ่วนั จ านวนวันในการ
เล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนไม่เกิน 5 วัน ต่อ 1 สัปดาห์ และเกรดเฉล่ียสะสม ตัง้แต่ 2.5 ขึน้ไป 
(กระทรวงสาธารณสขุ กรมสขุภาพจิต, สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์, 2556. ชาญ
วิทย์ พรนภดล, บัณฑิต ศรีไพศาล, กุสุมาวดี ค าเกลีย้ง, และ เสาวณีย์ พัฒนอมร, 2557: 3-14; 
สภุคันิจ วิษณพุงษ์พร, 2552: 8) 

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง  
เป็นนักเรียนท่ีก าลังศึกษาชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการศึกษาขัน้ พื น้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ซึ่ งเป็นโรงเรียนในสังกัดรัฐบาล  
เขตกรุงเทพมหานคร (เขตการศึกษา 1, 2) และเขตปริมณฑล (เขตการศึกษา 3, 4 และ 6 )  
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 400 คน โดยมีการก าหนดขนาดตวัอย่างและวิธีการสุ่มกลุ่มตวัอย่าง
ดงันี ้

1) การก าหนดขนาดตวัอยา่ง 
ผู้ วิจัยก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตามกฎแห่งความชัดเจน (Rule of 

Thump) โดยท่ีขนาดตวัอย่างท่ีเหมาะสมในงานท่ีมีการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) 
และการวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) และโมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation 
Models) (Comrey,A, 1973) ซึ่งข้อเสนอแนะเก่ียวกับขนาดท่ีเหมาะสม นัน้ก าหนดไว้ว่าควรให้มี
ขนาดตวัอย่างในการศึกษาวิจัยไม่ต ่ากว่า 200 ตวัอย่าง (Kline, 2010) จึงจะเป็นตวัแทนท่ีดีของ
ประชากรได้และมีจ านวนเพียงพอท่ีจะท าให้ผลการวิจยัเช่ือถือได้ โดยในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัจึงได้
ก าหนดขนาดตวัอย่าง นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ปีการศกึษา 2561 ท่ีเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม จ านวน 400 คน  

2) วิธีการเลือกกลุม่ตวัอยา่ง 
ผู้วิจยัใช้การสุ่มตวัอย่างแบบสองขัน้ตอน (Two – stage sampling) โดย

ขัน้แรกใช้วิธีการสุม่แบบแบง่ชัน้ภูมิ (Stratified random sampling) ก าหนดขนาดของโรงเรียนเป็น
ตวัแปรแบง่ชัน้ภูมิ โดยท าการสุม่โรงเรียนขนาดเล็ก 1 โรงเรียน และขนาดกลาง 1 โรงเรียนในแตล่ะ
เขต เป็นเขตกรุงเทพมหานคร สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ จากส านักเขตพืน้ ท่ีการศึกษา



  11 

มัธยมศึกษาเขต 1 และเขต 2 กรุงเทพมหานคร เขตละ 2 โรงเรียนรวมทัง้สิน้ 4 โรงเรียน และ
โรงเรียนในเขตปริมณฑลจากส านกังานเขตพืน้ท่ี เขต 3 เขต 4 และเขต 6 เขตละ 2 โรงเรียนรวม
เป็นโรงเรียนทัง้สิน้ 6 โรงเรียน จ านวนโรงเรียนทัง้หมดท่ีเป็นกลุม่ตวัอยา่งรวม 10 โรงเรียน หลงัจาก
นัน้ โรงเรียนท่ีเป็นตวัแทนกลุ่มตวัอย่าง จะใช้การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เพ่ือ
เลือกตัวแทนห้องเรียนของระดับชัน้ ระดับชัน้ละ 2 ห้อง ดังนัน้ โรงเรียนท่ีสุ่มได้จะมีประชากร
ตวัแทนเป็นห้องเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษา 1-3 อย่างละ 2 ห้อง รวมทัง้สิน้ 60 ห้องเรียน ห้องละ
ประมาณ 20 - 30 คน จากนัน้ท าการเก็บข้อมูลจากนักเรียนทุกคนในห้องเรียนท่ีสุ่ม (คัดเลือก
นกัเรียนท่ีเล่นเกมออนไลน์และปัจจบุนัยงัเล่นอยู่โดยนกัเรียนใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์เป็นเวลาไม่
เกิน 3 ชัว่โมงตอ่วนั จ านวนวนัในการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนไม่เกิน 5 วนั ตอ่ 1 สปัดาห์ และ
เกรดเฉล่ียสะสม ตัง้แต ่2.5 ขึน้ไปจากข้อมลูซึง่ได้จากการตอบแบบสอบถาม) 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตวัแปรอิสระ /ตวัแปรสาเหต ุแบง่ตวัแปรท่ีศกึษาดงันี ้

1. กลุ่มลกัษณะสถานการณ์ทางสงัคม คือ ปัจจยัด้านครอบครัว ปัจจยัด้าน
กลุม่เพ่ือน ปัจจยัด้านโรงเรียน 

1.1 ปัจจยัด้านครอบครัว ได้แก่ 
1.1.1 สมัพนัธภาพในครอบครัว ประกอบด้วย การรับรู้ความสมัพนัธ์

ระหว่างผู้ปกครองกับสมาชิกในครอบครัว ความสมัพันธ์ระหว่างนักเรียนกับผู้ปกครอง และการ
ท างานร่วมกนัในครอบครัว 

1.1.2 การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว ประกอบด้วย 
การควบคมุเก่ียวกับเวลาท่ีใช้ในการเล่น การควบคมุเก่ียวกับสถานท่ีในการเล่น และการควบคมุ
เก่ียวกบัการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

1.2 ปัจจัยสภาพแวดล้อมด้านกลุ่มเพ่ือน อิทธิพลของเพ่ือนในการเล่น
เกมออนไลน์ ประกอบด้วย อิทธิพลของเพ่ือนเก่ียวกับเนือ้หาเกม และอิทธิพลของเพ่ือนเก่ียวกับ
เวลาและสถานท่ีในการเลน่ 

1.3 ปัจจัยสภาพแวดล้อมด้านโรงเรียน กิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับ
โรงเรียน ประกอบด้วย การเข้าร่วมกิจกรรมของโรงเรียน และการได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วม
กิจกรรม 
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2. กลุม่จิตลกัษณะเดมิ ประกอบด้วยตวัแปร 
2.1 ลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน ประกอบด้วย เห็นความส าคัญ

ของสิ่งท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต และการกระท าอยา่งเป็นขัน้เป็นตอนเพ่ือน าไปสูผ่ลดีท่ีต้องการ 
2.2 สขุภาพจิต 

3. กลุม่จิตลกัษณะตามสถานการณ์ ประกอบด้วยตวัแปร 
3.1 เจตคติต่อพฤติก รรมการเล่น เกมออนไล น์อย่ างเหมาะสม 

ประกอบด้วย การเห็นประโยชน์และโทษ ความรู้สกึพอใจและไมพ่อใจ และความพร้อมท่ีจะกระท า 
3.2 การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ วดัจากตวัแปรสังเกต 2 ตวั ประกอบด้วย

ทกัษะการวิเคราะห์ และทกัษะการประเมินส่ือ 
4.ลกัษณะทางชีวสงัคมและภูมิหลังของนักเรียน ได้แก่ ระดบัชัน้การศึกษา 

ผลการเรียน และการพกัอาศยั และสมัพนัธภาพในครอบครัว 
ตวัแปรตาม 

ปัจจัยเชิงผล ได้แก่ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นกัเรียน วดัจากตวัแปรสงัเกต 2 ตวั คือ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ 
และพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั 

2. การวิจัยระยะที่ 2 
การศกึษาผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม เพ่ือ

เพิ่มพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น การวิจยัใน
ขัน้ตอนนีเ้ป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง ( Quasi-Experimental research) ชนิดสองกลุ่ม ชนิดสอง
กลุ่ม มีกลุ่มทดลอง (Experiment Group) และกลุ่มควบคุม (Control Group) วัดก่อนและหลัง
ทดลอง (The Randomized Pretest-Posttest Control Group Design) 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
เป็นนักเรียนท่ีก าลังศึกษาชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการศึกษาขัน้ พื น้ฐาน กระท รวงศึกษาธิการ ซึ่ งเป็นโรงเรียนในสังกัดรัฐบาล  
เขตกรุงเทพมหานคร (เขตการศึกษา 1, 2) และเขตปริมณฑล (เขตการศึกษา 3, 4 และ 6 )  
ปีการศกึษา 2561 โดยมีคณุสมบตัิเบือ้งต้นคือต้องเป็นนกัเรียนท่ีเล่นเกมออนไลน์ โดยใช้เวลาการ
เลน่เกมออนไลน์ไม่เกิน 3 ชัว่โมงขึน้ไปตอ่วนั และจ านวนวนัในการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนไม่
เกิน 5 วนั ตอ่ 1 สปัดาห์ และเกรดเฉล่ียสะสม ตัง้แต ่2.5 ขึน้ไป ได้จากในการวิจยัระยะท่ี 1 พบวา่มี 
2 โรงเรียนท่ีมีคะแนนเฉล่ียโดยรวมของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมอยู่ในระดบั
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ต ่าในช่วงเปอร์เซ็นไทล์ท่ี 25 เป็นโรงเรียนมธัยมสังกัดส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษามัธยมศึกษา
ปทมุธานี เขตการศกึษา 4 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัขัน้ตอนนี ้ได้จากกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัระยะท่ี 1 

โดยท าการสุม่กลุม่ตวัอยา่งแบบ 2 ชัน้ตอน (Two-Stage Sampling) ดงันี ้ 
ขัน้ ท่ี 1 ท าการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ทัง้ 2 

โรงเรียน โดยการเลือกห้องท่ีมีคะแนนเฉล่ียโดยรวมของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมอยู่ในระดับต ่าในช่วงเปอร์เซ็นไทล์ท่ี 25 ในแต่ละชัน้ปี ปีละ 1 ห้อง รวมจ านวน 6 
ห้องเรียน  

ขัน้ท่ี 2 ท าการสุ่มตวัอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 1 โรงเรียนเข้า
กลุ่มทดลอง (โรงเรียน ก) และสุ่มอีก 1 โรงเรียนเข้ากลุ่มควบคมุ (โรงเรียน ข) โดยเลือกนกัเรียนท่ี
สมคัรใจเข้าร่วมโปรแกรมจากทัง้ 2 โรงเรียน ๆ ละ 40 คน รวมกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 80 คน เม่ือท า
การคดัเลือกนกัเรียนได้ตามเกณฑ์แล้ว แล้วสร้างข้อตกลงร่วมกนั และก าหนดเวลาในการเข้าร่วม
โปรแกรม ฯ โดยกลุ่มทดลองได้รับโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือท าการเสริมสร้างพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เพ่ือให้มีพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์ท่ีเหมาะสมมากย่ิงขึน้ 
สว่นกลุม่ควบคมุได้รับความรู้เก่ียวกบัการเลน่เกมออนไลน์ในห้องเรียน 

ตัวแปรที่ศึกษา 
การวิจยัระยะท่ี 2 นีแ้บ่งตวัแปรเป็น 2 ประเภท คือ ตวัแปรอิสระ (Independent 

variable) และตวัแปรตาม (Dependent variable) ดงันี ้
1. ตัวแปรอิสระ คือ ตัวแปรจัดกระท า ได้แก่การได้รับ/ไม่ได้รับโปรแกรม

เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยใช้กิจกรรมเพ่ือฝึกปัจจัยท่ีส าคญั
ท่ีสดุจากการวิจยัระยะท่ี 1 จ านวน 3 ตวัแปร  

2. ตัวแปรตาม ได้แก่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นกัเรียน วดัจากตวัแปรสงัเกต 2 ตวั คือ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ 
และพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
เกมออนไลน์ หมายถึง เกมท่ีเล่นโดยผ่านอินเทอร์เน็ต จากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ชนิดใด 

ก็ได้ ซึ่งผู้ เล่นเกมจะต้องเช่ือมคอมพิวเตอร์ไปยงั Server ของผู้ ให้บริการผ่านทางสายโทรศพัท์แบบ
การเช่ือมต่ออาจเป็นได้ทัง้แบบ Dial-up Modem ผ่านทางสายโทรศพัท์ธรรมดา หรือแบบ Adsl 
ผา่นสายโทรศพัท์ท่ีขอใช้บริการ 

นิยามปฏิบัตกิารตัวแปร 
โปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  หมายถึง 

โปรแกรมท่ีมีลกัษณะเป็นชดุกิจกรรมท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ เพ่ือเป็นเคร่ืองมือในการเสริมสร้างพฤตกิรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียน ชุดกิจกรรมนีไ้ด้ท าการประยุกต์โดยอาศยัข้อ
ค้นพบจากการศึกษาปัจจยัสาเหตท่ีุได้จากการวิจยัระยะท่ี 1 ซึ่งเป็นตวัแปรทางจิตท่ีมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมคือ เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม สุขภาพจิต และการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ มาเป็นแบบแผน (Protocal) ในการสร้าง
โปรแกรมบรูณาการเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ท่ีมีการประยกุต์
แนวคิดพฤติกรรมปัญญานิยมท่ีปรับเปล่ียนพฤติกรรมภายในหรือกระบวนการทางปัญญา 
เพ่ือส่งผลต่อพฤติกรรมภายนอกได้ โดยมีวัตถุประสงค์ให้นักเรียนผู้ เข้าร่วมโปรแกรมสามารถ
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมผ่านการเปล่ียนแปลงของตัวแปรทางจิตด้วยการอบรมตามโปรแกรม 
จ านวน 11 กิจกรรม รวมใช้เวลาทัง้สิน้ 22 ชัว่โมง 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม หมายถึง การเล่นเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยค านึงถึงคณุประโยชน์ท่ีจะได้รับและรู้จกัประมาณในการเล่น
ให้อยู่ในปริมาณท่ีเหมาะสมไม่นานเกินไปและละเว้นการเล่นท่ีจะท าให้ตนเองเดือดร้อน สามารถ
แบง่ศกึษาเป็น 2 ด้าน คือ  

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพื่อการเสริมสร้างทักษะ หมายถึง การรายงาน
ของนกัเรียนท่ีเก่ียวกับการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือเสริมทกัษะ 3 ด้าน 
คือ 1.ทักษะด้านการคิดโดยนักเรียนมีความสามารถในการพิจารณาไตร่ตรองแก้ปัญหา  
มีความละเอียดในการจ าแนกแยกแยะ สังเกตและเปรียบเทียบข้อมูลเร่ืองราวเหตุการณ์ต่าง ๆ  
อย่างช านาญ โดยการหาหลักฐานท่ีมีความสมัพันธ์เช่ือมโยงหรือข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือมาสนับสนุน
หรือยืนยันเพ่ือพิจารณาอย่างรอบคอบก่อนตัดสินใจเช่ือหรือสรุป 2.ทักษะการวางแผนและ
ตดัสินใจ โดยนกัเรียนก าหนดทางเลือกท่ีดีท่ีสดุในการปฏิบตังิานไว้ลว่งหน้า เพ่ือให้เกิดความส าเร็จ
และบรรลุเป้าหมายหรือวตัถปุระสงค์ท่ีต้องการของนกัเรียนในปัจจุบนัท่ีมีผลตอ่อนาคต ตลอดจน
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การเลือกระหว่างทางเลือก ต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ ดงันัน้การวางแผนและตดัสินใจจึงเป็นการเตรียมหรือ
คาดการณ์ไว้ล่วงหน้า ท าให้มีความพร้อมท่ีจะตดัสินใจเลือกปฏิบตัิงานหรือกระท าอะไรในอนาคต 
ซึ่งการวางแผนท่ีมีประสิทธิภาพจะต้องสามารถตอบค าถามได้ถูกต้องชัดเจน เช่น ท าอะไรบ้าง  
ท าเม่ือไร ใครเป็นคนท า เป็นต้น 3.ทกัษะการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลของนักเรียน เป็น
การสร้างความสมัพนัธ์กบัคนอ่ืน ๆ โดยการมีความสมัพนัธ์อนัดีกับเพ่ือน ทัง้นัน้จะต้องมีการคอย
ชว่ยเหลือ ประคบัประคองซึง่กนัและกนั 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย  หมายถึง การเล่นเกมออนไลน์
ของนักเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยมีความปลอดภัยต่อตนเองในการใช้เวลาการเล่นเกม
ออนไลน์ในปริมาณท่ีเหมาะสม เล่นเกมท่ีดีและเหมาะสมกับวัย เล่นในสถานท่ีท่ีปลอดภัย และ 
ไมใ่ช้เงินมากเกินส าหรับการเลน่เกม 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัสร้างแบบวดัขึน้ใหม่ โดยให้เป็นไปตามตามขอบเขตเนือ้หาและ
นิยามปฏิบัติการของตัวแปรนี ้เป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating 
Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความ
ทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่
จริงได้ 3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนน
ในทางตรงข้ามกนั ลกัษณะของแบบวดัเป็น 2 สว่น ส่วนแรก ผู้วิจยัสร้างแบบวดัขึน้ใหม ่จ านวน 15 
ข้อ ส าหรับวดัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ และส่วนท่ีสอง ผู้วิจยัสร้าง
แบบวดัขึน้ใหม ่จ านวน 12 ข้อ ส าหรับวดัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั 

ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนมาก แสดงว่าเป็นนกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมมาก 

สัมพันธภาพในครอบครัว หมายถึง การรับรู้ของนกัเรียนเก่ียวกบัครอบครัวในเร่ืองของ
ความเข้าใจ การสนับสนุน ตลอดจนการช่วยเหลือซึ่งกันละกันของสมาชิก ในครอบครัว  
ซึ่งประกอบด้วย การรับรู้ความสมัพันธ์ระหว่างผู้ปกครองและสมาชิกในครอบครัว ความสมัพนัธ์
ระหวา่งนกัเรียนกบัผู้ปกครอง และการท างานร่วมกนัในครอบครัว 

การรับรู้ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ปกครองกับสมาชิกในครอบครัว หมายถึง 
ปริมาณการรับรู้ของนักเรียนเก่ียวกับความสัมพันธ์ทัง้ด้านดีและไม่ดีของผู้ปกครองและสมาชิก 
ในครอบครัว ในด้านดีเป็นเร่ืองของการเห็นใจ การช่วยเหลือ การสนับสนุนระหว่างกันในด้าน
อารมณ์และด้านวัตถุสิ่ งของ ส่วนในด้านไม่ดีจะเป็นเร่ืองของการขัดแย้งกัน การห่างเหิน  
การทะเลาะเบาะแว้ง รวมถึงการไมเ่ข้าใจกนั 
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ความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับผู้ปกครอง หมายถึง ปริมาณการรายงานของ
นักเรียนเก่ียวกับความสัมพันธ์ของตนเองกับผู้ ปกครองในด้านการติดต่อส่ือสาร การพูดคุย  
การเข้าใจกนั การช่วยเหลือ รวมทัง้การสนบัสนุน ตลอดจนรวมถึงการขดัแย้ง และความรู้สึกของ
นกัเรียนตอ่ผู้ปกครองวา่ไมเ่ข้าใจตน 

การท างานร่วมกันในครอบครัว หมายถึง ปริมาณกิจกรรมในการท างานต่าง ๆ 
ภายในบ้านท่ีนกัเรียนร่วมกนัและช่วยเหลือกนั ตลอดจนมีข้อตกลงร่วมกันในการแบ่งการท างาน
กบัผู้ปกครองและคนในครอบครัว  

ผู้ วิจยัใช้แบบวดัซึ่งคดัมาจากแบบวดัของ ดวงเดือน พนัธุมนาวิน และคณะ (2536) ใน
ส่วนท่ีวดัการรับรู้ความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ปกครองกับคู่สมรส และฉบบัท่ีวดัความสมัพนัธ์ระหว่าง
นกัเรียนและผู้ปกครอง จ านวน 11 ข้อ และในส่วนท่ีวดัการท างานร่วมกนัในครอบครัว ผู้วิจยัได้ใช้
แบบวดัซึ่งคดัมาจากแบบวดัของ สมิธ วุฒิสวสัดิ์ (2552) จ านวน 5 ข้อ โดยให้เป็นไปตามขอบเขต
เนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี ้เป็นแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated 
Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับ
ข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน 
คอ่นข้างไมจ่ริงได้ 3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน  

ส าหรับนักเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงว่านักเรียนเป็นผู้ ท่ีรับรู้ว่าตนเองมี
ความสมัพนัธ์ในด้านนัน้ ๆ มาก 

การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว หมายถึง การรับรู้ของนักเรียนเก่ียวกับ
การดูแลและการเอาใจใส่ของสมาชิกในครอบครัวเก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์เร่ืองข้อตกลง 
ท่ีเก่ียวกบัเวลาท่ีใช้ในการเลน่ สถานท่ีในการเลน่ และการเลน่เกมอยา่งเหมาะสม 

ผู้วิจยัสร้างแบบวดัขึน้ใหม่ โดยให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตักิารของตวั
แปรนี ้จ านวน 15 ข้อ เป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale)  
มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึง่การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวก
ผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้  
3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน 

ส าหรับนกัเรียนท่ีคะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงว่านกัเรียนเป็นผู้ ท่ีรับรู้ว่าตนเองได้รับ
การควบคมุการเลน่เกมออนไลน์มาก 

อิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ หมายถึง นกัเรียนได้ท าการเลียนแบบเพ่ือนใน
การเลน่เกมออนไลน์ทัง้ทางด้านเนือ้หา ตลอดจนการใช้เวลาและสถานท่ีในการเลน่เกมออนไลน์ 
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ผู้วิจยัสร้างแบบวดัขึน้ใหม่ตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตักิารของตวัแปรนี ้จ านวน 
9 ข้อ เป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดับ 
ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไมจ่ริงเลย” ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสดุ
ได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน คอ่นข้างจริง ได้ 4 คะแนน คอ่นข้างไม่จริงได้ 3 คะแนน ไม่จริงได้ 2 
คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนนในทางตรงข้ามกนั 

ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงว่านกัเรียนเป็นผู้ ท่ีได้รับอิทธิพลของ
เพ่ือนในการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมาก 

กิจกรรมเหมาะสมที่ท าร่วมกับโรงเรียน หมายถึง การรายงานของนกัเรียนให้ทราบถึง
ความถ่ีและการเห็นประโยชน์ของการเข้าร่วมกิจกรรมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียน ทัง้กิจกรรมด้านวิชาการ 
ด้านกีฬา และด้านตา่ง ๆ ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมเสริมหลกัสตูร กิจกรรมตามความถนดั ความสนใจ 
กิจกรรมพิเศษตา่ง ๆ และกิจกรรมเพ่ือสงัคมและสาธารณประโยชน์ 

ผู้ วิจัยได้ใช้แบบวัดการมีประสบการณ์เข้าร่วมกิจกรรมบ าเพ็ญประโยชน์ ของวรทัศน์ 
วฒันชีวโนปกรณ์ (2555) เป็นแนวทางในการสร้างแบบวดั โดยให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและ
นิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี ้ลกัษณะของแบบวดัเป็น 2 ส่วน จ านวน 15 ข้อ ส่วนแรก ให้นกัเรียน
รายงานว่าตนได้เข้าร่วมกิจกรรมของโรงเรียนมากน้อยเพียงใด มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต ่“มากท่ีสดุ” 
ถึง “น้อยท่ีสุด” และส่วนท่ีสอง ให้นกัเรียนรายงานว่าตนได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วมกิจกรรม
หนึ่งมากน้อยเพียงใด เป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มี
มาตร 6 ระดบั คือ ระดบัจาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไมจ่ริงเลย ซึง่การตรวจให้คะแนนผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสดุได้ 
6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้ 3 คะแนน ไม่จริงได้ 2 
คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน  

ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงวา่นกัเรียนเป็นผู้ มีกิจกรรมเหมาะสม
ท่ีท าร่วมกบัโรงเรียนมาก 

ลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน หมายถึง การท่ีนักเรียนมีความสามารถในการ
บงัคบัตนเองให้กระท าสิ่งท่ีพึงประสงค์โดยการควบคมุตนเองให้กระท าในสิ่งท่ีควรกระท าได้อย่าง
เป็นขัน้เป็นตอนเพ่ือน าไปสู่ผลดีตามท่ีตนต้องการได้ โดยการเห็นความส าคญัในอนาคตมากกว่า
ปัจจุบัน และมีความสามารถในการอดได้รอได้ เพ่ือรอรับผลประโยชน์ท่ียิ่งใหญ่กว่าท่ีจะมีมา 
ในอนาคต 

ผู้ วิจยัใช้แบบวดัซึ่งคดัมาจากแบบวดัของ ดวงเดือน พันธุมนาวิน, งามตา วนินทานนท์ 
และคณะ (2536) จ านวน 10 ข้อ โดยให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวั
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แปรนี ้เป็นแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมคา่ (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั คือ 
“จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้  
6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้ 3 คะแนน ไม่จริงได้  
2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนนในทางตรงข้ามกนั  

ส าหรับนักเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวัดนีม้าก แสดงว่านักเรียนเป็นผู้ มีลักษณะมุ่ง
อนาคตและควบคมุตนเองมาก 

สุขภาพจิต หมายถึง สภาวะทางจิตของนกัเรียนท่ีเก่ียวกบัความความวิตกกงัวล ความ
กลัว ในเร่ืองต่าง ๆ โดยปราศจากเหตุผลอันสมควร ความกลุ้ มใจ ความโกรธง่าย ความต่ืนเต้น 
ขาดสมาธิ เป็นต้น 

ผู้ วิจยัใช้แบบวดัซึ่งคดัมาจากแบบวดัของ ดวงเดือน พันธุมนาวิน, งามตา วนินทานนท์ 
และคณะ (2536, อ้างถึงใน ดุจเดือน พันธุมนาวิน, 2558) จ านวน 13 ข้อ โดยให้เป็นไปตาม
ขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบัติการของตัวแปรนี ้เป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า 
(Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดับ ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” การตรวจให้
คะแนนส าหรับข้อความทางลบผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสดุได้ 1 คะแนน จริงได้ 2 คะแนน คอ่นข้างจริง ได้ 3 
คะแนน คอ่นข้างไมจ่ริงได้ 4 คะแนน ไมจ่ริงได้ 5 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 6 คะแนน 

ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงวา่นกัเรียนเป็นผู้ มีสขุภาพจิตดีมาก  
เจตคตต่ิอพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม หมายถึง ลกัษณะทางจิต

ของนกัเรียนท่ีประกอบด้วยการรู้การคิดเก่ียวกบัประโยชน์และโทษของการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม ความรู้สึกชอบ พอใจ ไมช่อบ ไม่พอใจ และความพร้อมท่ีจะกระท าตอ่บคุคลหรือสิ่งหนึ่ง
สิ่งใดไปในทิศทางด้านบวกหรือด้านลบและในปริมาณความรุนแรงท่ีสอดคล้องกับการรับรู้ การ
คดิถึงประโยชน์และโทษ และความรู้สกึของบคุคลนัน้ 

ผู้วิจยัใช้แบบวดัซึ่งคดัมาจากแบบวดัเจตคตท่ีิดีตอ่การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นประโยชน์
ของดวงกมล ทรัพย์พิทยากร (2547) โดยใช้เป็นแนวทางการสร้างข้อค าถาม ให้เป็นไปตาม
ขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบัติการของตัวแปรนี ้จ านวน 11 ข้อ เป็นแบบวัดประเภทมาตร
ประเมินรวมคา่ (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไมจ่ริงเลย” ซึ่ง
การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน 
ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้ 3 คะแนน ไม่จริงได้ 2 คะแนน ไม่จริงเลยได้ 1 
คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนนในทางตรงข้ามกนั 
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ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงว่านกัเรียนเป็นผู้ มีเจตคติท่ีดีในการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมาก 

การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ หมายถึง การท่ีนักเรียนมีความสามารถท่ีจะเลือกเกม
ออนไลน์ ท่ี เล่นได้อย่างพอเหมาะพอควรกับวัย การใช้เวลา การใช้เงิน รวมถึงการรักษา
ความสมัพนัธ์ในครอบครัวอยา่งพอดี อีกทัง้มีการคิด วิเคราะห์ แยกแยะ ประเมินผล ภายใต้บริบท
แวดล้อมต่าง ๆ ท าให้รู้ว่าจะท าอะไรเก่ียวกับข่าวสารในโลกของเกมออนไลน์ท่ีต้องเผชิญ  
การเปิดรับข้อมูลข่าวสารท่ีสร้างสรรค์และการปิดกัน้ข้อมูลข่าวสารท่ีไร้ประโยชน์รวมถึงรับรู้
ผลกระทบจากโลกของเกมออนไลน์ ตลอดจนความตระหนักของสิ่งท่ีจะส่งผลกระทบต่อชีวิต 
ของนกัเรียน และบคุคลรอบข้างท่ีอยูร่อบ ๆ ตวั 

ผู้วิจยัได้พฒันาแบบวดัการรู้เท่าทนัการเล่นเกมออนไลน์ขึน้เองโดยใช้แนวทางการสร้าง
ข้อค าถามจากแบบวัดตามโครงสร้างของการรู้เท่าทันส่ือ (Media Literacy) ของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาของประจนับาน และอนชุา กอนพ่วง (2555) โดยงานวิจยันี ้ผู้วิจยัสร้างข้อค าถามให้
เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบัติการของตัวแปรนี ้จ านวน 11 ข้อ เป็นแบบวัดแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) เป็นแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated 
Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับ
ข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน 
คอ่นข้างไมจ่ริงได้ 3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน  

ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงว่านกัเรียนเป็นผู้ ท่ีมีการรู้เท่าทนัเกม
ออนไลน์มาก 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการวิจัยครัง้นี  ้เป็นการศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุและผลของโปรแกรมปรับเปล่ียน
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ผู้วิจยัได้ศกึษา
แนวคดิรวมถึงเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องดงันี ้

1. แนวคดิเก่ียวกบัเกมออนไลน์ 
1.1 ความหมายของเกมออนไลน์ 
1.2 ประเภทของเกมออนไลน์ 
1.3 ประโยชน์ของเกมออนไลน์ 

2. พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
2.1 พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ 
2.2 พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั 

3. ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 

3.1 สาเหตขุองการเกิดพฤตกิรรม 
3.2 ตวัแปรสาเหตขุองพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

3.2.1 ลกัษณะของสถานการณ์ทางสงัคม กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม 

3.2.1.1 ปัจจัยด้านครอบครัว กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 

สมัพนัธภาพในครอบครัว 
การควบคมุการเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัว 

3.2.1.2 ปัจจัยด้านกลุ่มเพ่ือนกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 

อิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกมออนไลน์ 
3.2.1.3 ปัจจัยด้านโรงเรียนกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสม 
กิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียน 

3.2.2 จิตลกัษณะเดมิกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
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3.2.2.1 ลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน 
3.2.2.2 สขุภาพจิต 

3.2.3 จิตลักษณะตามสถานการณ์กับพฤติกรรมการการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม 

3.2.3.1 เจตคตใินการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
3.2.3.2 การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ 

3.2.4 ลักษณะชีวสังคมและภูมิหลังของนักเรียนกับพฤติกรรมการการเล่น
เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

3.2.4.1 ระดับชัน้การศึกษากับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 

3.2.4.2 ผลการเรียนกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
3.2.4.3 การพกัอาศยักบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
3.2.4.4 สัมพันธภาพในครอบครัวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อยา่งเหมาะสม 
3.3 กรอบแนวคดิการวิจยัระยะท่ี 1 

4. ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม 

4.1 ทฤษฎีและแนวคดิกบัการปรับพฤติกรรม (Behavior Medication)  
4.2 โปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

5. กรอบแนวคดิการวิจยัระยะท่ี 2 
6. สมมตฐิานการวิจยั 
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1. แนวคิดเก่ียวกับเกมออนไลน์ 
1.1 ความหมายของเกมออนไลน์ 

เกมคอมพิวเตอร์ เป็นกิจกรรมการแข่งท่ีเกิดขึน้โดยคอมพิวเตอร์เป็นส่ือกลางในการ
เล่นท่ีต้องใช้โปรแกรมร่วมกับคอมพิวเตอร์ เพ่ือก าหนดกติกาและสถานการณ์ตามท่ีผู้ เขียน
โปรแกรมก าหนดไว้ ซึ่งสามารถเล่นคนเดียว เล่นหลายคน หรือ เล่นกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ก็ได้  
(รัฐสาห์ เลาหสุรโยธิน, 2536: 34) โดยเกมคอมพิวเตอร์ นับว่าเป็นส่ือบนัเทิงท่ีนิยมเล่นกันอย่าง
แพร่หลายในยคุท่ีคอมพิวเตอร์ก าลงัเฟ่ืองฟู ครอบครัวท่ีพอมีฐานะจะมีเคร่ืองเล่นเกมคอมพิวเตอร์
แทบทุกบ้านด้วยความคิดว่านอกจากจะให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินแล้วยังได้ฝึกสติปัญญา 
อีกด้วย (ธ ารง ทัศนาญชลี และคณะ; อ้างถึงใน นพพันธ์ เลิศศุภวารี, 2551 : 6) ส าหรับเกม
คอมพิวเตอร์ท่ีใช้เล่นกนันัน้ได้มีการพฒันารูปแบบไปเร่ือย ๆ เร่ิมตัง้แตแ่กมกดซึ่งเป็นเกมท่ีเข้ามา
ระบาดในเมืองไทย ถดัมาคือวิดีโอท่ีใช้เลน่กบัโทรทศัน์ เกมตู้หยอดเหรียญท่ีตัง้อยู่ตามศนูย์การค้า
ตา่ง ๆ ซึง่ในปัจจบุนัยงัคงมีอยู ่และท้ายสดุได้มีการพฒันาเกมท่ีสามารถเล่นกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
โดยผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตท่ีเรียกกนัวา่เกมออนไลน์ 

เกมออนไลน์ หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต (Multiple player) ท่ีมีผู้ เล่นพร้อมกันได้ตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป โดยผู้ เล่นสามารถ
ตดิตอ่ส่ือสารตอบโต้กนัและกนัได้ ไม่ว่าจะอยู่ ณ สถานท่ีใด เกมออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ 
MMO (Massive Multiplayer online) หรือคือเกมหลายผู้ เล่นท่ีรับจ านวนผู้ เล่นได้มหาศาลในพืน้ท่ี ๆ 
หนึ่ง (ตัง้แต ่100 คนขึน้ไป) ซึง่เกมออนไลน์มีทัง้ประเภททัว่ไป และประเภทท่ีมีความรุนแรงท าให้ผู้
เล่นรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของเกม เกิดการติดพัน มีการแข่งขนั มีการพนันเกิดขึน้ได้ เช่น แร็คนาร็อก 
เป็นต้น (การส ารวจความคิดเห็นของประชาชนเก่ียวกับเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร. 
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ, 2546: ออนไลน์) 

ในงานวิจัยนีผู้้ วิจัยได้สรุปความหมายของเกมออนไลน์ หมายถึงรูปแบบของเกม
คอมพิวเตอร์ท่ีพฒันามาเป็นเกมท่ีเลน่ผ่านเครือขา่ยโดยเฉพาะบนอินเทอร์เน็ตส่วนมากจะเป็นเกม
แบบ MMO (Massive Multiplayer Online) คือ มีผู้ เล่นพร้อมกันได้ตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป โดยผู้ เล่น
สามารถตดิตอ่ส่ือสารตอบโต้ซึง่กนัและกนัได้ ไมว่า่จะอยู ่ณ สถานท่ีใด 
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1.2 ประเภทของเกมออนไลน์ 
เกมออนไลน์แบง่ออกเป็น 3 แบบดงันี ้(คอมพิวเตอร์ทเูดย์, 2546) 

1. เกมท่ีใช้เซอเวอร์บนอินเทอร์เน็ต ส าหรับเป็นลานประลองในการเล่นแบบ
หลายคนรวมกัน ซึ่งอาจไม่ได้เป็นเกมออนไลน์แบบเต็มตวั เพราะไม่จ าเป็นต้องเล่นบนออนไลน์ก็
ได้ เชน่ เกม StarCraft สามารถเลน่คนเดียว หรือแขง่กบัเพ่ือนโดยผา่นแลน (Lan) ก็ได้ 

2. เกมท่ีเล่นได้จากบนโปรแกรมบราวเซอร์ เป็นเกมท่ีเขียนขึน้โดยใช้ภาษจาวา
หรือใช้ Shockwave ซึ่งสามารถเล่นได้บนโปรแกรมบราวเซอร์เลย รูปแบบของเกมจะเป็นเกมง่าย ๆ 
เลน่แก้เบื่อ 

3. เกมท่ีเล่นร่วมกับผู้ อ่ืนเป็นจ านวนมาก (Massive Multiplayer online) เป็น
รูปแบบเกมออนไลน์ท่ีได้รับความนิยมสงูสดุในปัจจบุนั เน่ืองจากเกมออนไลน์แบบนีจ้ะดงึเอาข้อดี
ของการเลน่ร่วมกบัผู้ อ่ืนมาใช้อยา่งเตม็ท่ี ท าให้อรรถรสในการเลน่ 

ปัจจบุนัการพฒันาเทคโนโลยีก้าวหน้าไปอยา่งไมห่ยดุยัง้ เกมเองก็พฒันาให้สามารถ
เล่นออนไลน์ได้ผ่านระบบ Internet และ Internet โดยปัจจุบันสามารถแบ่งเกมออนไลน์ได้เป็น  
7 ประเภทตามลกัษณะและวิธีการเลน่ ได้แก่ 

1) เกมประเภท Action คือ เกมท่ีเน้นการบังคบัและการตดัสินใจท่ีรวดเร็วเป็น
หลัก เกมหลักประเภทนีจ้ะมีการด าเนินเร่ืองท่ีไม่ซับซ้อน ข้อดีคือฝึกประสาทสัมผัส และการ
ตดัสินใจเฉพาะหน้า เชน่ เกม Rocman เกม Pacman เป็นต้น 

2) เกมประเภท Adventure คือเกมท่ีมีเนือ้เร่ืองเน้นการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขัน้ตอน เกมประเภทนีจ้ะไมเ่น้นการเคล่ือนไหวท่ีรวดเร็ว แตจ่ะฝึกให้ผู้ เลน่ตัง้สตแิละวิเคราะห์โจทย์
อยา่งเป็นระเบียบ 

3) เกมประเภท Simulation คือเกมจ าลองสถานการณ์ตา่ง ๆ เชน่ เกมจ าลองการ
ขับรถไฟ (TSLG-Train Simulation) เกมจ าลองการท าสงคราม (War Simulation) โดยจะมีฉาก
จ าลองเสมือนจริง 

4) เกมประเภท Strategy คือเกมประเภทวางแผนการรบ เกิดจากการต้องการ
จ าลองสมรภูมิทางการทหาร ผู้ เล่นต้องศกึษารูปแบบและแนวทาง คณุสมบตัิของตวัละครท่ีมีอยู่
เพ่ือแก้ปัญหาและหาวิธีเอาชนะ เชน่เกม Front mission (TBS) เป็นต้น 

5) เกมประเภท Role Playing Game คือเกมท่ีผู้ เล่นจะถูกสมมุติให้ตนเอง 
มีบทบาทใดบทบาทหนึ่งในเกม เพ่ือค้นหาสิ่งของหรือเพ่ือแก้ไขปริศนา มีฉากจบได้หลายรูปแบบ  
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มีลักษณะคล้ายเกมประเภท Adventure แต่มีการผูกเร่ืองและใช้ภาษามากกว่า เช่น เกม Final 
Fantasy เกม Dragon Quest เป็นต้น 

6) เกมประเภท Sport คือเกมจ าลองสถานการณ์แข่งขนักีฬาตา่ง ๆ โดยใช้กติกา
เหมือนจริง เชน่ ฟตุบอล สนกุเกอร์ กอล์ฟ เป็นต้น 

7) เกมประเภท Hybrid คือเกมท่ีเกิดขึน้ภายหลงัท่ีเกมในรูปแบบตา่ง ๆ เร่ิมอิ่มตวั
ผู้ เล่นต้องการความหลากหลายในการเล่นเกมมากขึน้ ท าให้เกิดความคิดท่ีผสมผสานรูปแบบต่าง ๆ 
(รัตนาวรรณ หอมเนียน, 2550) 

1.3 ประโยชน์ของเกมออนไลน์ 
ประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์ 
ข้อดีของการเล่นเกมออนไลน์คือ เป็นการฝึกทกัษะเชิงปัญญาให้มีการคิดเป็นระบบ 

เป็นขัน้ตอน ฝึกการตดัสินใจแก้ไขสถานการณ์ สร้างความร่วมมือ และช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั ท า
ให้เกิดความคุ้นเคยกบัความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี นอกจากนีท้ าให้ผู้ เล่นมีจินตนาการ ผู้ เลน่ต้อง
จดัล าดับความคิดอย่างเป็นระบบ และรู้จักการวางแผน ท าให้ผู้ เล่นมีส่วนร่วมอย่างสนุกสนาน
เพลิดเพลิน (ยง ภู่วรวรรณ, 2543 : 5 และ วงหทยั ตนัชีวะวงศ์, 2546 : 79) อีกทัง้ในต่างประเทศ 
มีการน าเกมออนไลน์ไปบูรณาการกับการเรียนรู้ทางวิชาการเพ่ือให้เด็กได้ฝึกทกัษะควบคู่ไปด้วย 
เช่น ประเทศแคนาดามีการผลิตเกมผจญภัยท่ีต้องใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์ โดยออกแบบให้มี
ความซับซ้อนและน่าสนใจ ซึ่งท าให้เด็กมีความสนใจเล่นเป็นจ านวนมาก (พิรงรอง รามสูตร , 
2552) 

2. พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
ปัจจุบนัความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีการส่ือสาร เช่น อินเทอร์เน็ต ซึ่งสะดวก และ

รวดเร็ว อินเทอร์เน็ตเป็นนวตักรรมใหม่ท่ีช่วยให้บุคคลมีความรวดเร็วในการติดต่อส่ือสารค้นหา
ข้อมูล ถ่ายโอนหรือดาวน์โหลดข้อมูล เล่นเกมออนไลน์ และประโยชน์อ่ืน ๆ อีกมากมายแก่
ผู้ใช้บริการ อยา่งไรก็ตาม ยงัมีผู้ใช้บริการอินเทอร์เน็ตในทางท่ีไมถ่กูต้อง หรือใช้ในทางผิดกฎหมาย
ทัง้ท่ีเจตนาและไมเ่จตนา และอินเทอร์เน็ตได้ก้าวเข้ามามีบทบาทกบัผู้ใช้บริการท่ีเป็นวยัรุ่นได้อยา่ง
ง่ายดายและตลอดเวลา ซึง่ถ้าใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเหมาะสมจะท าให้เกิดคณุอนนัต์ แต่ถ้าใช้อย่าง
ไมเ่หมาะสม ตกเป็นทาสของอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะการเลน่เกมออนไลน์ท่ีมีประโยชน์น้อย ท่ีนิยม
ในหมู่นักศึกษา เช่น การเล่นเกมออนไลน์แบบเป็นกลุ่ม การเล่นเกมในลักษณะเช่นนีค้่อนข้าง  
ใช้เวลานานจนท าให้ไมไ่ปท าพฤตกิรรมอ่ืน ๆ หรือเลน่จนละเลยตอ่หน้าท่ีหลกัของตนเอง เป็นต้น  
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พฤติกรรมตาม 
คุณธรรมหน่ึง ๆ 

พฤติกรรมไม่ 
เบียดเบียนตนเอง 

พฤติกรรม 
รับนวตักรรม 

พฤติกรรมไม่ 
เบียดเบียนผู้อื่น 

พฤติกรรมตาม 

หลักเศรษฐกิจพอเพียง 

จากการศกึษาพฤตกิรรมของคนดีท่ีเก่งเม่ือยดึตามหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงนัน้ได้มี
การแบ่งพฤติกรรมท่ีส าคญัออกเป็น 4 กลุ่ม (ภาพประกอบ 1) ได้แก่ 1) พฤติกรรมตามคุณธรรม 
เช่น การแสดงความเพียร ความอดทน ความพอประมาณ ความสามคัคี การช่วยเหลือเกือ้กลูกัน 
การประหยัด เป็นต้น 2) พฤติกรรมรับนวัตกรรม เป็นการแสดงถึงความตระหนักของการ
เปล่ียนแปลงโดยมีการยอมรับนวตักรรม แนวทาง หรือหลกัการใหม ่ๆ เพ่ือน ามาประยกุต์ใช้ ซึ่งจะ
ส่งเสริมให้บุคคลมีความรอบรู้ในเร่ืองราวต่าง ๆ รอบตวั 3) พฤติกรรมท่ีไม่เบียดเบียนตนเอง เป็น
พฤติกรรมท่ีแสดงถึงการท าร้ายตนเอง เช่น การไม่เสพสารเสพติด การบริโภคสิ่งต่าง ๆ อาทิเช่น 
อาหาร เทคโนโลยี ข้อมูลข่าวสาร อินเทอร์เน็ต อย่างพอเหมาะพอควร การไม่ใช้จ่ายเกินตัว  
การดูแลสุขภาพของตนเอง เป็นต้น 4) พฤติกรรมท่ีไม่เบียดเบียนผู้ อ่ืน เช่น พฤติกรรมรับผิดชอบ 
ตอ่บทบาท หน้าท่ี และสิทธิ พฤตกิรรมซ่ือสตัย์ เป็นต้น 
 
 

ภาพประกอบ 1 แสดงหลกัของพฤตกิรรมของคนดีท่ีเก่ง ตามหลกัเศรษฐกิจพอเพียง 

แหลง่ท่ีมา: ดจุเดือน พนัธุมนาวิน และอมัพร ม้าคนอง (2547 : 27-29)  
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จากหลกัของพฤติกรรมของคนดีท่ีเก่ง ตามหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง จะเห็นได้ว่า
การเป็นคนท่ีไม่เบียดเบียนตนเอง นัน้เป็นหลักท่ีส าคัญประการหนึ่งในหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงซึ่งนบัว่าเป็นสิ่งท่ีส าคญัมาก นกัเรียนวยัรุ่นนัน้มีพฤติกรรมหลายประการท่ีเข้าข่ายว่าเป็น
การเบียดเบียนตนเอง โดยพฤติกรรมท่ีส าคญัในปัจจบุนัอย่างหนึ่ง คือ พฤตกิรรมการใช้เทคโนโลยี 
เช่น การใช้อินเทอร์เน็ต การเล่นเกมออนไลน์ และการใช้โทรศพัท์มือถือ เป็นต้น ซึ่งในปัจจุบัน
เทคโนโลยีการส่ือสาร เช่น อินเทอร์เน็ต เป็นเทคโนโลยีท่ีสะดวก รวดเร็ว และเข้าถึงตัววัยรุ่นได้
อย่างง่ายและตลอดเวลา เทคโนโลยีเหล่านีมี้คุณมากมายถ้าใช้อย่างเหมาะสม เช่นการใช้
อินเทอร์เน็ตในการค้นคว้าหาความรู้ การส่งข่าวสารทางอีเมล์ การเล่นเกมออนไลน์เพ่ือความ
บนัเทิงคลายเครียด เป็นต้น อย่างไรก็ตาม นกัเรียนท่ีเป็นวยัรุ่นนัน้เป็นวยัท่ีอยากรู้อยากลอง รวมถึง
ยงัขาดความยบัยัง้ชัง่ใจ จึงมกัท าสิ่งตา่ง ๆ และตดัสินใจด้วยการใช้อารมณ์มากกว่าเหตผุล ท าให้
ใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ไม่เหมาะสม โดยเสพเทคโนโลยีอย่างเกินพอดี เช่น เล่นอินเทอร์เน็ตมาก
โดยเฉพาะการเล่นเกมออนไลน์มากเกินไป จนไม่หลับไม่นอน ไม่ท าการบ้าน หนีเรียน เสียทัง้
สุขภาพ ร่างกาย ตลอดจนทรัพย์สิน จนก่อให้เกิดปัญหาทางสังคมท่ีส าคญักับประเทศไทย เช่น 
ปัญหาอาชญากรรม เป็นต้น ซึ่งการเสพเกมออนไลน์อย่างเกินพอดี ถือว่าเป็นสิ่งเสพติดอย่างหนึ่ง 
ดงันัน้อาจกล่าวได้ว่าถ้านกัเรียนมีพฤติกรรมเสพเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เป็นพฤติกรรมท่ีอยู่
ในกลุม่ท่ีมีความเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนา ไม่เบียดเบียนตนเอง จะเป็นการเบียดเบียน
ตนเองน้อยลง ทัง้ทางด้านเศรษฐกิจ สุขภาพร่างกาย และความปลอดภัยของตนเอง อีกทัง้เกม
ออนไลน์ถือได้ว่าเป็นเทคโนโลยีท่ีเป็นนวตักรรมท่ีมีทัง้แง่บวกและแง่ลบ ซึ่งการรับนวตักรรมโดยไม่
เบียดเบียนตนเอง และไม่เบียดเบียนผู้ อ่ืน ใช้อย่างเหมาะสม ถูกต้องตามกาลเทศะ ใช้อย่างมี
ประโยชน์ จะท าให้มีประโยชน์อย่างยิ่งยวด ดงันัน้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
เป็นพฤตกิรรมท่ีอยูใ่นกลุม่ของพฤติกรรมท่ีนา่ปรารถนา ไมเ่บียดเบียนตนเอง เชน่ พฤตกิรรมการไม่
เสพสารเสพติด พฤติกรรมสุขภาพ เป็นต้น โดยมีนกัวิจยัในอดีตหลายท่านข้างต้นได้ท าการศึกษา
พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีเหลา่นีอ้ย่างเหมาะสมด้วยเชน่กนั (ดวงกมล ทรัพย์พิทยากร, 2547; จิต
ตพิร ไวโรจน์วิทยาการ, 2551; ปราณี จ้อยรอด, 2552 และ วนัวิสา สรีระศาสตร์, 2554)  

ในงานวิจยัพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม ตลอดจนพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้อง
ท่ีผ่านมา มีการแบ่งศึกษาพฤติกรรมนีอ้อกเป็นด้านย่อยๆ เพ่ือสามารถศึกษาพฤติก รรมนีใ้น
เยาวชนได้อย่างละเอียดและครอบคลุม ตวัอย่างเช่น ก่อนหน้านีด้วงกมล ทรัพย์พิทยากร (2547: 
12-14) ได้ศกึษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ซึ่งผู้ วิจยัแบ่งการวดั
ตวัแปรนีเ้ป็น 2 ด้าน คือ 1) พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นประโยชน์ หมายถึง พฤติกรรม
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การใช้อินเทอร์เน็ตในทางท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวมในด้านการส่ือสาร การค้นหา
ข้อมูลเพ่ือการศึกษา การถ่ายทอดข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต การเล่นเกมออนไลน์ หรือเกมบน
อินเทอร์เน็ตโดยการเล่นคนเดียวเพ่ือสร้างความบนัเทิงท าให้ผ่อนคลายความเครียด อีกทัง้เป็นการ
ฝึกทักษะต่าง ๆ ด้วย เช่นทักษะด้านภาพ ทักษะการค านวณ ตลอดจนการคิดวางแผน เป็นต้น 
รวมถึงการเล่นเกมออนไลน์แบบเป็นกลุ่ม นอกจากจะช่วยสร้างความบันเทิงแล้วยังเป็นการ
ส่งเสริมมิตรภาพระหว่างผู้ เล่นด้วย 2) พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นโทษ หมายถึง 
พฤติกรรมท่ีบุคคลใช้อินเทอร์เน็ตในทางท่ีมีโทษต่อตนเองและส่วนรวมทัง้ในด้านการส่ือสาร เช่น 
การใช้อีเมล์หรือค้นหาข้อมลูลามกหรือน าข้อมลูมาใช้ก่อให้เกิดความเดือดร้อนแก่ผู้ อ่ืน รวมทัง้ด้าน
การถ่ายโอนข้อมลู และด้านการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีประโยชน์น้อย เช่นการเล่นเกมลามกอนาจาร 
การเล่นพนนัออนไลน์ หรือการเล่นเกมท่ีมีลกัษณะผิดกฏหมาย ซึ่งการเล่นในลกัษณะนีม้กัจะใช้
เวลานานจนไม่ไปท าพฤติกรรมอ่ืน ๆ หรือท าให้ละเลยตอ่หน้าท่ีหลกัของตน ด้วยก่อให้เกิดโทษกบั
ตนเอง ส าหรับจิตติพร ไวโรจน์วิทยาการ (2551: 11) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมว่า หมายถึง การท่ีนักเรียนรายงานว่า ตนได้ใช้เทคโนโลยี 2 ประเภท
อย่างเหมาะสม ได้แก่ 1) อินเทอร์เน็ต เช่น การเล่นเกมพอประมาณ การแช็ทท่ีมีความระมดัระวงั 
เป็นต้น และ 2) โทรศพัท์มือถือ เช่น การคยุผ่านโทรศพัท์มือถือกับเพ่ือนในเวลาท่ีเหมาะสมและ
ปริมาณการคยุท่ีเหมาะสม ไม่นานเกินไป เป็นต้น ส าหรับในงานวิจยัของ ปราณี จ้อยรอด (2552: 
58-59) ได้ศกึษาพฤติกรรมการรับส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 4 โดย
ให้ความหมายของพฤติกรรมดงักล่าวว่า หมายถึง การท่ีบุคคลใช้เทคโนโลยีการส่ือสารเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือท ากิจกรรม 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการส่ือสาร 2) ด้านการศึกษาค้นคว้า และ 3) 
ด้านบันเทิง นักเรียนมีการพิจารณาไตร่ตรอง ตัดสินใจเลือกรับโดยค านึงถึงคุณภาพและ
คณุประโยชน์ จดุมุ่งหมายในการรับรู้ขอบเขตปริมาณในการรับ ในปริมาณท่ีพอเหมาะพอดี และ
ละเว้นการรับท่ีจะท าให้ตนเองและผู้ อ่ืนเดือดร้อน การคาดการณ์ผลท่ีจะเกิดขึน้ถ้ารับส่ือ
อินเทอร์เน็ต และงานวิจยัของวนัวิสา สรีระศาสตร์ (2554: 17-18 ) ได้ศึกษาปัจจยัเชิงสาเหตดุ้าน
สถานการณ์ทางสังคม และการมีภูมิคุ้มกันทางจิตท่ีเก่ียวข้องกับ พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต
อย่างสร้างสรรค์และปลอดภยัของนกัเรียนหญิงระดบัมธัยมศึกษาในโรงเรียนท่ีเข้าร่วมและไม่เข้า
ร่วมโครงการส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย ได้ให้ความหมายของ
พฤติกรรมดงักล่าวว่าพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย หมายถึง การ
กระท ากิจกรรมต่าง ๆ ของเยาวชนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในปริมาณเวลาท่ีเหมาะสมและรับ
ข้อมลูข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์ตอ่ตนเองและผู้ อ่ืน สามารถแบง่ศกึษาเป็น 3 ด้าน คือ พฤตกิรรมการ
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ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้ พฤตกิรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภยั และพฤตกิรรมสนบัสนนุ
ให้เพ่ือนใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งสร้างสรรค์และปลอดภยั 

นอกจากนีผู้้ วิจัยได้ค้นคว้าข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นเกมไม่เหมาะสมจนท าให้
กลายเป็นเดก็ตดิเกมจากหนงัสือค าแนะน าส าหรับผู้ปกครองเร่ือง การเลน่เกมคอมพิวเตอร์ของเด็ก
และวยัรุ่น ของชมรมจิตแพทย์เด็กและวยัรุ่นแห่งประเทศไทย โดย รศ.นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล และ
คณะ (ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ, 2557) ท่ีกลา่ววา่สญัญาณบง่ชีว้า่เดก็และวยัรุ่นอาจมีปัญหา
ติดเกม ได้แก่ หมกมุ่นกับการเล่นเกมมาก เวลาว่างส่วนใหญ่หมดไปกับเกม ไม่สนใจหรือเลิกท า
กิจกรรมท่ีเคยชอบ ควบคุมตัวเองให้เล่นในเวลาท่ีก าหนดไม่ได้ ใช้เวลาในการเล่นเกมนาน
ตดิตอ่กนัหลาย ๆ ชัว่โมง หรือเลน่นานขึน้เร่ือย ๆ จากเดิมไม่ก่ีชัว่โมงตอ่วนั เพิ่มเป็นหลาย ๆ ชัว่โมง
ต่อวัน ละเลยต่อหน้าท่ีความรับผิดชอบ หรือกิจวัตรประจ าวัน เช่น ไม่สนใจการเรียน หนีเรียน 
 ไม่เข้าสงัคม เสียสมัพันธภาพกับคนรอบข้าง ตลอดจนมีพฤติกรรมเปล่ียนแปลงไปจากเดิม เช่น 
ดือ้ แยกตวั เก็บตวั พูดจาหยาบคาย โกหก ลักขโมย (เพ่ือน าเงินไปเล่นเกม) เป็นต้น  นอกจากนี ้
นาวาอากาศตรี นายแพทย์บุญเรือง ไตรเรืองวรวัฒน์ อธิบดีกรมสุขภาพจิต กล่าวเม่ือวันท่ี  
29 มีนาคม 2560 ถึงปัญหาเด็กติดเกม เป็นปัญหาท่ีพ่อแม่ผู้ปกครองเป็นห่วงมาโดยตลอด จาก
สถิติผู้ ป่วยจิตเวชเด็กและวัยรุ่นท่ีมีปัญหาพฤติกรรมเสพติดเกมเข้ามารับบริการท่ีคลินิกจิตเวช
วัยรุ่นและศูนย์บ าบัดเด็กติดเกม สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ ปี 2559-2560  
มีจ านวน 41 ราย ทัง้หมดได้รับการบ าบัดรักษาต่อเน่ืองด้วยยาทางจิ ตเวช การท าจิตบ าบัด
รายบุคคลและครอบครัวบ าบดั อาการท่ีเข้ามารับการบ าบดั ได้แก่ การมีปัญหาการเรียน ผลการ
เรียนตก มีปัญหาพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรงท่ีสมัพนัธ์กบัการเลียนแบบเกมท่ีรุนแรง ปัญหาเด็กถูก
หลอก ถูกล่วงละเมิดทางเพศผ่านคนแปลกหน้าท่ีรู้จกัแค่ในเกมออนไลน์หรือแชทไลน์ ทัง้นี ้เด็กท่ี
เล่นเกมตัง้แต่เด็กๆ จะส่งผลกระทบชดัเจนกับการพัฒนาความคิด สมาธิ ความจ า ความอดทน
พยายาม ปัญหาการเรียน เม่ือเข้าสู่วยัรุ่น ปัญหาทัง้หมดจะรุนแรงขึน้ เร่ิมเห็นชดัในเร่ืองของปัญหา
พฤติกรรมและอารมณ์ก้าวร้าว รุนแรง หุนหนั(บุญเรือง ไตรเรืองวรวฒัน์  กรมสุขภาพจิต, 2557)  
ซึ่งสอดคล้องกบัแนวปฏิบตัิการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมจากหนงัสือ รู้เท่าทนัส่ือ ICT ของ 
มลูนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพฒันาไทย ร่วมกับ ส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสขุภาพ และ
แผนงานส่ือสร้างสุขภาวะเยาวชน โดยเข็มพร วิรุณราพันธ์ ผู้ จัดการแผนงานส่ือสร้างสุขภาวะ
เยาวชน และคณะ จ านวน 116 หน้า ISBN/ISSN : 978-616-91305-0-5 ปีท่ีพิมพ์ 2554 (เข็มพร  
วิรุณราพันธ์ และคณะ. มปป.) โดยหนงัสือนีน้อกจากจ าหน่ายโดยทัว่ไปแล้วยงัเป็นส่วนหนึ่งของ
ส่ือรณรงค์เผยแพร่ ส่ือเพ่ือการเรียนรู้ รวมถึงการเข้าร่วมกิจกรรมรู้ เท่าทันส่ือ ICT ในโครงการ
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เด็กไทยรู้เท่าทนัส่ือ ICT ซึ่งโครงการนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการขบัเคล่ือนงานเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่า
ทนัส่ือ โดยเฉพาะส่ือรูปแบบใหม่ ๆ ให้กบัประชาชน โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนซึ่งเป็นผู้ ใช้ส่ือ เสพ
ส่ือ และสร้างส่ือโดยตรง ด าเนินงานโดย มลูนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพฒันาไทย สนบัสนนุโดย แผนงาน
ส่ือสร้างสุขภาวะเยาวชน (สสย.) มีวตัถุประสงค์เพ่ือให้ความรู้เก่ียวกับส่ือ ICT ทัง้ในแง่ลกัษณะ
ของตวัส่ือ จดุเดน่ จดุด้อย ข้อพึงระวงัในการใช้งาน รวมไปถึงการเลือกเนือ้หาท่ีมากบัส่ือ การใช้ส่ือ
ในทางสร้างสรรค์ และการสร้างส่ือดิจิทลัเพ่ือการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิดความตระหนกัรู้เท่าทนัส่ือ ICT 
ในโรงเรียนไทย ซึ่งจะผลกัดนัให้เกิดกระบวนการเรียนรู้เท่าทนัส่ือ ICT ในสงัคมไทยต่อไป ส าหรับ
กิจกรรมนัน้มีการ Roadshow เด็กไทยรู้เท่าทันส่ือ ICT 10 จังหวัด ประกอบด้วยกิจกรรมดี ๆ  
มีประโยชน์ และได้สาระความรู้มากมายเก่ียวกับการรู้เท่าทันส่ือไอซีที ส าหรับผู้ ปกครอง  
ครูอาจารย์ และเด็ก อาทิเช่น นิทรรศการการใช้คอมพิวเตอร์และส่ือ ICT เพ่ือการศึกษา :  
ชมผลงานส่ือสร้างสรรค์โดยเด็กและเยาวชนท่ีได้รับรางวลั ซุ้มให้ค าปรึกษาเก่ียวกบัพฤติกรรมการ
ใช้ส่ือไอซีทีของเดก็และเยาวชน การสมัมนาเพ่ือเรียนรู้วิธีการดแูลลกูในยคุดจิิทลั: โดยนกัจิตวิทยา 
และผู้ เช่ียวชาญในเร่ืองพฤติกรรมเด็กกับส่ือ Walk Rally เข้าฐานเรียนรู้ : เพิ่มพูนทักษะการรู้เท่า
ทนัส่ือของเดก็และเยาวชนผา่นเกมสนกุ ๆ พร้อมของรางวลัมากมาย 

โครงการนีโ้รงเรียนสามารถสมคัรเข้าร่วมโครงการกับมลูนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพฒันาไทย
ได้ โดยจะได้รับการสนบัสนนุส่ือรณรงค์เผยแพร่ ส่ือเพ่ือการเรียนรู้ รวมถึงการเข้าร่วมกิจกรรมรู้เท่า
ทนัส่ือ ICT ได้แก่แผ่นพบัให้ความรู้ โปสเตอร์ สติ๊กเกอร์ อาทิเช่น วิธีดแูลลกูยคุไซเบอร์ ทกัษะการ
ออนไลน์อย่างปลอดภยั การปอ้งกนัเด็กติดเกม การใช้ประโยชน์จาก ICT ส่ือดิจิทลัเพ่ือการเรียนรู้ 
ได้แก่ คลิปการ์ตูน CyberKid ส่ือการเรียนการสอนจากโครงการประกวดส่ือดิจิทัลชิงถ้วย
พระราชทานสมเด็จพระเทพรัตนราชสดุาฯ จดหมายข่าว E-News อพัเดทข่าวสารใหม่ ๆ ทกุเดือน 
เพ่ือการรู้เท่าทนัภัยออนไลน์ และสิทธิในการเข้าร่วมกิจกรรมกับโครงการเด็กไทยรู้เท่าทนัส่ือ ICT 
ซึง่จะมีการเดนิทางไปจดักิจกรรมในจงัหวดัตา่ง ๆ ครอบคลมุทกุภาคของประเทศ 

ส าหรับหนังสือ รู้เท่าทันส่ือ ICT นัน้มีแนวทางการเล่นเกมอย่างเหมาะสมคือ เล่นเกม
สร้างสรรค์ เสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ แบ่งให้น้องเล่นเกมบ้าง ไม่เล่นเกมนานเกินครัง้ละ 2-3 
ชัว่โมง ช่วงสอบงดเล่นเกม ไม่ดาวน์โหลดเกมลามก ไม่ต่อยน้องเหมือนตอ่ยศตัรู อย่าจ่ายเงินมาก ๆ 
เพ่ือซือ้เกมหรือชัว่โมงเล่นเกม เกมไหนสนกุดีมีประโยชน์ให้บอกตอ่ ตัง้ชมรมสอนเกมสร้างสรรค์ใน
โรงเรียน เลือกเกมให้เหมาะสมกับช่วงวยัของเรา ส าหรับพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมคือ ใช้เลขบตัร
ประชาชนของพ่อแม่เพ่ือเข้าเล่นเกมออนไลน์ ยึดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไว้เล่นเกมคนเดียว ขโมยของ/
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ไอเท็มเกม อดข้าวเอาเงินไปซือ้เกม/ไอเท็มเกม เล่นเกมรุนแรง ลามก ผิดศีลธรรม เลียนแบบ
พฤตกิรรมไมดี่ในเกม นดัพบเพ่ือนท่ีคยุกนัผา่นเกม ตลอดจนพนนัแขง่ขนัเลน่เกม 

จากการประมวลเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องข้างต้น สรุปได้วา่ พฤตกิรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ในงานวิจัยนี ้หมายถึง การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยค านึงถึงคณุประโยชน์ท่ีจะได้รับและรู้จกัประมาณในการเล่นให้อยู่ในปริมาณท่ี
เหมาะสมไม่นานเกินไปและละเว้นการเล่นท่ีจะท าให้ตนเองเดือดร้อน ในการวิจยัครัง้นีจ้ึงจะแบ่ง
ศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์โดยแบ่งศึกษาใน 2 ด้าน คือ 1) พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ 2) พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยั เช่น ในการใช้
เวลาการเล่นเกมออนไลน์ในปริมาณท่ีเหมาะสม เล่นเกมท่ีดีและเหมาะสมกบัวยั เล่นในสถานท่ีท่ี
ปลอดภยั และไมใ่ช้เงินมากเกินส าหรับการเลน่เกม  

2.1 พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์เพื่อการเสริมสร้างทักษะ 
จากการศึกษาผลกระทบท่ีเกิดขึน้จากการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นในปัจจุบัน  

มีแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย ท่ีเก่ียวกับผลท่ีเกิดขึน้จากพฤติกรรมการเล่นเกมของวัยรุ่นว่ามี
หลายลกัษณะ เช่น ผลตอ่อารมณ์ บคุลิกภาพ การเรียน สขุภาพ ชีวิตประจ าวนั การปฏิสมัพนัธ์กบั
บุคคลอ่ืนในสังคมทัง้ด้านเพ่ือน และครอบครัว โดยมีผลกระทบทัง้ด้านบวกและด้านลบ ส าหรับ
ผลกระทบด้านบวกนัน้ จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยันัน้ พบว่าสามารถสรุปผลกระทบ
ทางบวกออกเป็น 4 ประการดังนี ้(พิรงรอง รามสูต, 2552; ไพบูลย์ เปานิล และคณะ, 2552; 
Colwell and Payne, 2002; Dorman, 1997) 

1) ในด้านการศึกษา/ทกัษะอาชีพ เกมออนไลน์ เป็นช่องทางท่ีจะสามารถสร้าง
ความคุ้นเคยกับคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต การเรียนรู้จากเกม และสามารถใช้ประเมินทักษะใน
ด้านต่าง ๆ ของเด็กได้ รวมถึงการคิดวิเคราะห์ วางแผน การฝึกขับข่ี การฝึกเป็นนักธุรกิจ ฯลฯ 
นอกจากนีท้กัษะความช านาญเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร์สามรถน าไปสู่การพฒันาเป็นผู้สร้างเกม 
(game programmer/game designer)  

2) ในด้านการพฒันาทกัษะการเข้าสงัคม การเล่นเกมออนไลน์เป็นกิจกรรมท่ีท า
ให้เกิดความสมัพนัธ์อนัดีในหมูเ่พ่ือน หรือเป็นชอ่งทางในการท าความรู้จกักบัเพ่ือนใหม ่ๆ  

3) ในด้านอารมณ์และจิตใจ เกมออนไลน์สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือในการผ่อน
คลายความเครียด สร้างความสนกุสนาน ตอบสนองความต้องการของวยัรุ่น ในกรณีท่ีบางเร่ืองใน
ชีวิตจริงไมส่ามารถท าได้  
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4). ในด้านร่างกาย เกมออนไลน์ สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือในการฝึกทกัษะการใช้
มือ การใช้ตา การเคล่ือนไหวได้ 

นอกจากนีก้ารเล่นเกมอย่างเหมาะสมจะช่วยให้นกัเรียนมีพฒันาการและการเรียนรู้
ในหลายด้าน (ภทัรพล, 2551) ทัง้การฝึกทกัษะการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี ฝึกพฒันาการกล้ามเนือ้
มือให้สมัพนัธ์กบัสายตา การมีโอกาสฝึกฝนในการใช้ภาษา กระตุ้นให้นกัเรียน มีความกระตือรือร้น
สนใจการเรียนรู้วิชาแขนงตา่ง ๆ เพิ่มขึน้ และอีกทัง้ยงัให้ความบนัเทิงจากเกมช่วยให้ผู้ เล่นได้ผ่อน
คลายความตงึเครียด (ศิรมณ์ เสถียรรัมย์ และกฤษฎา ศรีแผ้ว, 2557) อีกทัง้ ผศ.ดร.พิรงรอง ราม
สูต และคณะ ภาควิชาวารสารสนเทศ คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เจ้าของ
ผลงานวิจัย เร่ือง "การสร้างภูมิคุ้มกันการติดเกมออนไลน์ ส าหรับเยาวชนไทย" ซึ่งได้รับรางวัล
ผลงานวิจัยดีเด่น ประจ าปี 2553 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและนิเทศศาสตร์ จากสภาวิจัย
แห่งชาติ (พิรงรอง รามสตู, 2552) กล่าวว่าเกมท่ีดีมีมากมายทัง้เกมท่ีมีสาระและเกมท่ีช่วยให้เด็ก
ผอ่นคลายความเครียดจากการเรียน จงึควรพยายามท าความเข้าใจว่าเป็นเร่ืองธรรมดาท่ีเด็กชอบ 
ท่ีจะเล่นเกม สมยัก่อนไม่มีคอมพิวเตอร์เด็กก็จะเล่นเกมหรือกีฬาชนิดอ่ืนๆ การแยกเด็กออกจาก
เกมจึงเป็นสิ่งท่ีไม่สามารถท าได้ จึงควรดแูลให้การเล่นเกมอยู่ในระดบัท่ีเหมาะสมแทน จริงๆ แล้ว
การเล่นเกมมีข้อดีค่อนข้างมาก โดยเฉพาะเม่ือน าไปใช้อย่างถูกวิธี ในต่างประเทศมีการน าเกม
ออนไลน์ไปบูรณาการกับการเรียนรู้ทางวิชาการ เพ่ือให้เด็กได้ฝึกทักษะไปควบคู่ไปด้วย เช่น 
ประเทศ แคนาดามีการผลิตเกมผจญภยัท่ีต้องใช้ทกัษะทางคณิตศาสตร์ โดยออกแบบให้มีความ
ซบัซ้อนและน่าสนใจ ซึ่งก็มีเด็กให้ความสนใจ เล่นเป็นจ านวนมาก ฯลฯ นอกจากนีเ้กมยงัถือเป็น
พืน้ฐานท่ีส าคญัของ Creative economy ผู้ เล่นเกมหลายคนสามารถพฒันาตนเอง จากการเล่น
เกมไปสู่ อีกขัน้หนึ่ง เช่นเป็นโปรแกรมเมอร์ ฯลฯ และ ยง ภู่ วรวรรณ (2543) และ วงหทัย  
ตันชีวะวงศ์ (2546) ได้สรุปประโยชน์ท่ีเกิดจากการเล่นเกมออนไลน์โดยกล่าวว่าการเล่นเกม
ออนไลน์ 1) เป็นการฝึกทักษะเชิงปัญญา ให้มีการคิดเป็นระบบ เป็นขัน้ตอน 2) เป็นการฝึกการ
ตดัสินใจแก้ไขสถานการณ์ และรู้จกัวางแผน 3) เป็นการสร้างความร่วมมือและชว่ยเหลือซึ่งกนัและ
กัน และ 4) ท าให้เกิดความคุ้นเคยกับความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี นอกจากนีห้นงัสือ “เด็กไทย
รู้เทา่ทนัส่ือ” ท่ีเขียนและเรียบเรียงโดย ผศ.ดร.พรทิพย์ เย็นจะบก ของส านกัเฝา้ระวงัทางวฒันธรรม 
ส านกังานปลดักระทรวงวฒันธรรม กล่าวถึงการท่ีเด็กท่ีเล่นเกมว่าหากรู้จกัเลือกประเภทและแบ่ง
เวลาในการเล่นเกมให้เหมาะสม ก็อาจจะได้รับประโยชน์จากการเล่นเกม เช่น ได้รับความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน ได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ได้ช่วยในเร่ืองการวางแผน หรือ ส่งเสริม
ทกัษะด้านภาษา เป็นต้น (พรทิพย์ เย็นจะบก, 2558.) อีกทัง้ เข็มพร วิรุณราพนัธ์ (อ้างถึงใน ศรีดา 
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ตนัทะอธิพานิช และคณะ, 2554) กล่าวถึงการเล่นเกมส่งผลอย่างไร ในด้านบวก เกมสร้างความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน เพราะมีความสมจริงทัง้ภาพ แสง สี และเสียง ผู้ เล่นสามารถสวมบทบาท
เป็นตวัละครในเกมได้ ท าให้เข้าถึงอารมณ์ในเกม ส าหรับเกมออนไลน์ท าให้เด็กๆ มีเพ่ือน ใหม่ท่ี
ร่วมเลน่เกม ท าภารกิจในเกมร่วมกนั เกมยงัมีประโยชน์หลายอยา่ง เชน่ คลายเครียด ให้ความสนกุ 
เกม ฝึกทกัษะ เชน่ เกมกีฬา ฝึกพิมพ์ดีด ฝึกภาษา เกมเฉพาะด้าน เช่น เกมฝึกขบัเคร่ืองบิน การใช้
อาวธุ ฝึกยทุธวิธีการรบในวงการทหาร เกมฝึกผา่ตดัในวงการแพทย์ เป็นต้น 

ในงานวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยจึงก าหนดความหมายของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ ไว้ว่า หมายถึง การรายงานของนักเรียนท่ีเก่ียวกับการเลือกเล่นเกม
ออนไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือเสริมทกัษะ 3 ด้าน คือ 1) ทักษะด้านการคิดโดยนกัเรียนมี
ความสามารถในการพิจารณาไตร่ตรองแก้ปัญหา มีความละเอียดในการจ าแนกแยกแยะ 
เปรียบเทียบข้อมูลเร่ืองราวเหตกุารณ์ต่าง ๆ อย่างช านาญ โดยการหาหลกัฐานท่ีมีความสมัพนัธ์
เช่ือมโยงหรือข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือมาสนบัสนุนหรือยืนยนัเพ่ือพิจารณาอย่างรอบคอบก่อนตดัสินใจ
เช่ือหรือสรุป 2)ทักษะการวางแผนและตัดสินใจ โดยนักเรียนก าหนดทางเลือกท่ีดีท่ีสุดในการ
ปฏิบตัิงานไว้ล่วงหน้า เพ่ือให้เกิดความส าเร็จและบรรลเุป้าหมายหรือวตัถปุระสงค์ท่ีต้องการของ
นกัเรียนในปัจจบุนัท่ีมีผลต่ออนาคต ตลอดจนการเลือกระหว่างทางเลือก ตา่งๆ ท่ีมีอยู่  ดงันัน้การ
วางแผนและตดัสินใจจงึเป็นการเตรียมหรือคาดการณ์ไว้ลว่งหน้า ท าให้มีความพร้อมท่ีจะตดัสินใจ
เลือกปฏิบตัิงานหรือกระท าอะไรในอนาคต ซึ่งการวางแผนท่ีมีประสิทธิภาพจะต้องสามารถตอบ
ค าถามได้ถูกต้องชัดเจน เช่น ท าอะไรบ้าง ท าเม่ือไร ใครเป็นคนท า เป็นต้น 3) ทักษะการสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลของนักเรียน เป็นการสร้างความสัมพันธ์กับคนอ่ืน ๆ โดยการมี
ความสมัพนัธ์อนัดีกบัเพ่ือน ทัง้นัน้จะต้องมีการคอยช่วยเหลือ ประคบัประคองซึง่กนัและกนั 

การวัดพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์เพื่อการเสริมสร้างทักษะ 
จากการประมวลผลงานวิจยัท่ีเทียบเคียงงานวิจยัครัง้นี ้พบว่ามีงานวิจยัจ านวน

หนึ่ง ท าการวดัพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการค้นคว้าหาความรู้ของเยาวชน ด้วยวิธีมาตร
ประเมินรวมคา่ (Summated Rating Method) ตวัอย่างเช่นในงานวิจยัของ สาธิต บญุเซ่ง (2547) 
สร้างแบบวัดพฤติกรรมการใช้กิจกรรมทางอินเทอร์เน็ต ต่อมาดวงกมล ทรัพย์พิทยากร (2547) 
สร้างแบบวดัพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นประโยชน์และโทษแยกจากกัน โดยให้ผู้ตอบ
รายงานในข้อความแตล่ะประโยคเก่ียวกบัการใช้หรือไม่ใช้บริการ 4 ประเภทท่ีเช่ือมตอ่กบัเครือขา่ย
อินเทอร์เน็ตในทางท่ีมีประโยชน์หรือโทษต่อตนเองและส่วนรวม วัดด้วยแบบวัด เป็นแบบวัด
ประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดับ จาก “จริงท่ีสุด” ถึง 
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“ไมจ่ริงเลย” จ านวน 12 ข้อ ตอ่มาจิตติพร ไวโรจน์วิทยาการ (2551) สร้างแบบวดัพฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม วดัด้วยแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมค่า มีมาตรวดั 6 ระดบั จาก 
“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” จ านวน 10 ข้อ และวนัวิสา สรีระศาสตร์ (2554 : 273-274 ) สร้างแบบ
วดัพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้ วัดด้วยแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมค่า มี
มาตรวดั 6 ระดบั จาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไมจ่ริงเลย” จ านวน 12 ข้อ  

จากการประมวลเอกสารข้างต้น ได้มีการสร้างแบบวัดเก่ียวกับพฤติกรรม เช่น 
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นประโยชน์และเป็นโทษโดยวดัแยกกัน พฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม และพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภยั ซึ่งเป็น
พฤตกิรรมท่ีเก่ียวข้องกับการศกึษาในครัง้นี ้ในการวิจยันี ้ผู้วิจยัสร้างแบบวดัขึน้ใหม ่จ านวน 15 ข้อ 
ส าหรับวดัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ ตามขอบเขตเนือ้หาและนิยาม
ปฏิบัติการของตัวแปรนี ้เป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale)  
มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึง่การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวก
ผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้  
3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน  

2.2 พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย  
การเล่นเกมออนไลน์นัน้ส่งผลทัง้ด้านบวกและด้านลบ ส าหรับในด้านบวก เกม

ออนไลน์สร้างความสนกุนานเพลิดเพลิน เพราะในเกมออนไลน์มีความสมจริงทัง้ภาพ แสง สี และ
เสียง ผู้ เล่นสามารถสวมบทบาทเป็นตวัละครในเกมได้ สง่ผลให้ผู้ เลน่เข้าถึงอารมณ์ในเกม และท า
ให้เด็ก ๆ มีเพ่ือนใหม่ท่ีร่วมเล่นเกมด้วยกัน การเล่นเกมออนไลน์ท าให้คลายเครียด ให้ความสนุก 
และเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น  ทักษะด้านกีฬา ภาษา พิมพ์ ดีด เป็นต้น แต่
ขณะเดียวกันการเล่นเกมออนไลน์ก็มีผลทางด้านลบ ท าให้เกิดโทษหากเด็กเลือกเกมเล่นไม่
เหมาะสม หรือเล่นเกมติดต่อกันเป็นเวลานานเกินไป อาทิเช่น หากเด็กเล่นเกมรุนแรง เกมผิด
ศีลธรรม อาจจะเกิดการซึมซบั คุ้นชินกบัพฤติกรรมนัน้ ๆ ในเกมนัน้ ๆ ไปด้วย ส าหรับการใช้เวลา
เล่นเกมมากเกินไป ท าให้เด็กติดเกม เป็นโรคเก็บตัว ซึมเศร้า ขาดปฎิสัมพันธ์กับคนรอบข้าง 
ละเลยการเรียนและกิจกรรมอ่ืน ๆ ซึ่งอาจก่อปัญหาอาชญากรรมเพ่ือหาเงินมาจ่ายคา่เกมออนไลน์ 
ดงันัน้ความปลอดภัย (Safety) จึงเป็นสิ่งท่ีส าคญัท่ีสุดเม่ือเยาวชนเล่นเกมออนไลน์ เยาวชนควร
ได้รับการสอนให้รู้จักวิธีในการป้องกันตนจากการเล่นเกมท่ีไม่เหมาะสม ในอดีตมีการวิจัย
พฤติกรรมท่ีเก่ียวกับความปลอดภัยในชีวิตประจ าวัน เช่น รุจิเรศ พิชิตานนท์ (2546: 38-39) ได้
กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมฉลาดเลือกกิน หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงถึงความสามารถในการแยกแยะ
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และพิจารณาคณุลกัษณะของอาหารในหลายๆ ด้านพร้อมกนั คือ คณุคา่ ความสะอาด ราคา และ
ความชอบ เพ่ือเลือกบริโภคอาหารท่ีดีมีประโยชน์ท่ีสดุ และอนรรฆนงค์ เรียบร้อยเจริญ (2549: 11) 
ได้กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมป้องกันตน หมายถึง การกระท าของนักเรียนหญิงท่ีแสดงถึงการปกป้อง
ตนเองจากการคุมคามทางเพศ เช่น การไม่ไปในท่ีลับตาสองต่อสองกับเพ่ือนชาย หลีกเล่ียง
เส้นทางกลบับ้านเป็นทางท่ีเปล่ียว การไปเท่ียวท่ีบ้านเพ่ือนชายโดยไม่มีใครอยู่ท่ีบ้านนัน้ เป็นต้น 
นอกจากนีมี้การวิจัยพฤติกรรมการใช้เคร่ืองมือส่ือสาร เช่น โทรศพัท์มือถือ และส่ืออินเทอร์เน็ต
อย่างปลอดภยัอยู่บ้าง ตวัอย่างเช่นดวงกมล ทรัพย์พิทยากร (2547: 12) ได้กล่าวไว้ว่า พฤติกรรม
การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นประโยชน์ หมายถึง พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตในทางท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวมในด้านการส่ือสาร การค้นหาข้อมูลเพ่ือการศึกษา การถ่ายทอด
ข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต การเล่นเกมเพ่ือผ่อนคลายความเครียดนอกจากนี ้นรา จนัชนะกิจ (2548: 
8) ได้กล่าวไว้ว่าพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถืออยา่งปลอดภยั หมายถึง การกระท าของนกัศกึษา
ท่ีเก่ียวข้องกับการใช้โทรศพัท์มือถือให้เกิดความปลอดภัยต่อตวัเอง เช่น ไม่ใช้โทรศพัท์มือถือใน
ขณะท่ีท ากิจกรรมอ่ืนๆ พร้อมกัน (เช่น ใช้โทรศพัท์มือถือในขณะขับรถยนต์โดยไม่มี Hand free 
เป็นต้น) อ่านค าแนะน าในคู่มือการใช้และการซ่อมบ ารุงโทรศัพท์มือถืออย่างถูกวิธีและไม่ใช้
โทรศพัท์มือถือในขณะท่ีมีฝนตกฟ้าคะนอง เป็นต้น และ ส าหรับจิตติพร ไวโรจน์วิทยาการ (2551: 
11) ได้กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม หมายถึง การท่ีนกัเรียนรายงานว่า
ตนได้ใช้เทคโนโลยี 2 ด้านอยา่งเหมาะสม ได้แก่ 1) อินเทอร์เน็ต เช่น การเล่นเกมพอประมาณ การ
แช็ทท่ีมีความระมัดระวงั เป็นต้น และ 2) โทรศพัท์มือถือ เช่น การคยุโทรศพัท์มือถือกับเพ่ือนใน
เวลาท่ีเหมาะสมและปริมาณการคยุท่ีเหมาะสม ไม่นานเกินไป อีกทัง้วนัวิสา สรีระศาสตร์ (2554) 
ได้กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัยตามหลักและวิธีการท่ีนกัวิชาการและ
นกัพฒันาแนะน า เช่น ไม่เปิดเผยข้อมลูส่วนตวัแก่คนแปลกหน้า ไม่โต้ตอบจดหมาย ข้อความ หรือ
ความคิดเห็นในกระดานข่าวท่ีเห็นว่าอาจเป็นอนัตราย หากพบว่าสิ่งท่ีพบเห็นก่อให้เกิดความรู้สึก
อึดอดัใจ ไม่สบายใจ ให้เลิกใช้บริการนัน้เสีย ไม่นดัพบกบัผู้ อ่ืนในเว็บไซต์โดยไม่บอกผู้ปกครองให้
ทราบเสียก่อน เป็นต้น นอกจากนีอ้ธิบดีกรมสุขภาพจิต กล่าวถึง เด็กทุกคนท่ีเล่นเกมมีความเส่ียง 
“เสพติดเกม” ซึง่เป็นปัญหาพฤตกิรรมเสพติดทางสมอง เชน่เดียวกบั “ตดิสารเสพตดิ” เส่ียงโรคร่วม
ทางจิตเวช เช่น โรคซึมเศร้า โรควิตกกังวล รุนแรงถึงขัน้โรคจิตเวช และฆ่าตวัตาย นอกจากนี ้ยัง
สมัพันธ์กับพฤติกรรมก้าวร้าว ใช้ความรุนแรงเลียนแบบเกม เส่ียงเป็นผู้ก่ออาชญากรรม หรือตก
เป็นเหย่ือของอาชญากร เสียสมาธิ ผลการเรียนแย่ลงอย่างชดัเจน โดยการเล่นเกมนานเกินกว่า 2 
ชัว่โมงตอ่วนัในวนัหยดุ จะเพิ่มความเส่ียงติดเกม 2.5 เท่า การเล่นเกมนานเกินกวา่ 1 ชัว่โมงตอ่วนั
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ในวนัธรรมดา จะเพิ่มความเส่ียงติดเกม 1.8 เทา่ อาการติดเกม คือ ต้องเลน่เกมนาน ๆ และนานขึน้
เร่ือย ๆ และมกัจะเสียอารมณ์ทกุครัง้ท่ีพอ่แมบ่อกให้เลิก ท่ีส าคญั เสียหน้าท่ีของตนเอง 

อธิบดีกรมสุขภาพจิต แนะว่า ในเด็กอายุน้อยกว่า 3 ปี ไม่แนะน าให้เล่นเกม
คอมพิวเตอร์ อาย ุ3-6 ปี เล่นได้เฉพาะเกมส่งเสริมการศึกษา โดยมีผู้ปกครองควบคมุ อาย ุ6 ขวบ
ขึน้ไป เลน่เกมอ่ืนๆ ท่ีถกูก าหนดไว้ส าหรับเดก็แตล่ะวยั หลีกเล่ียงเกมท่ีมีความรุนแรง อาย ุ13 ปีขึน้
ไป หลีกเล่ียงเกมท่ีมีเนือ้หาความรุนแรงมากเกินไป เช่น ฉากต่อสู้ นองเลือด และห้ามเล่นเกม 
ท่ีมีการวางแผนฆ่าศตัรู เพศสมัพนัธ์ ค าหยาบคาย การพนนั และยาเสพติด วนัธรรมดา สามารถ
เล่นได้ น้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน ขณะท่ีวันหยุด น้อยกว่า 2 ชั่วโมงต่อวัน ไม่ควรเล่นต่อเน่ือง 
นานเกินกว่าชั่วโมง ทัง้นีแ้นะน าให้เด็กและวัยรุ่นฉลาดเล่นและรู้วินัย หลีกเล่ียงเกมออนไลน์  
ท่ีมีลักษณะทีมผู้ เล่นหลายคน ไม่ควรเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว ไม่นัดพบกับคนแปลกหน้าท่ีรู้จัก  
ผ่านเกมออนไลน์ ควรบอกพ่อแม่เม่ือพบสถานการณ์ท่ีไม่น่าไว้ใจ เช่น ถูกข่มขู่  คุกคาม รีดไถ  
การซือ้ของในเกม ส าหรับพ่อแม่ผู้ ปกครอง ขอแนะน าให้ ติดตามพฤติกรรมการใช้เงินของลูก 
สถานท่ีร้านเกมแถวบ้าน/ โรงเรียนอย่างสม ่ าเสมอ ไม่อนุญาตให้เล่นเกมในห้องส่วนตัว  
ตัง้กติการ่วมกนั ไมค่วรเลน่เกมก่อนท าการบ้าน/ก่อนเข้านอน ตลอดจน ชวนท ากิจกรรมสร้างสรรค์
ทดแทน เช่น งานอดิเรก ออกก าลังกาย กีฬา จิตอาสา และไม่ควรอนุญาตให้เล่นเกมขณะท า
กิจกรรมอ่ืน หรือ ขณะเดินบนทางสาธารณะ (บุญเรือง ไตรเรืองวรวัฒน์ กรมสุขภาพจิต. 
http://www.forums.dmh.go.th/index.php?topic=138956.0) นอกจากนีใ้นเว็บไซต์ของ Ruetairut  
(Ruetairut. http://sites.google.com/site/ruetairut58/kar-len-xyang-plaxdphay) กล ่าวถ ึง
เกร็ดความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ท่ีเก่ียวข้องกับการเล่นเกมอย่างปลอดภัยไว้ดงันี ้1) จ ากัดเวลาเล่น  
2) อยา่เลน่เกมท่ีไม่มีตอนจบ 3) หลีกเล่ียงเกมยาก ๆ 4) เลน่เกมลบัสมอง 5) ชวนคนอ่ืนมาเล่นเกม
ด้วยกัน 6) อย่าเล่นเกมพนัน 7) อย่าสิน้เปลืองเงินไปกับเกม 8) อย่าเล่นเกมผิดกฎหมาย 9)  
ใส่ใจสุขภาพกาย อีกทัง้จากคูมื่อการขบัเคล่ือนงานการสร้างภูมิคุ้มกนัของสงัคมในมิติวฒันธรรม  
จัดท าโดยส านักเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม (ส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม , 2557.  
www.m-culture.go.th/www.c-me.go.th) ได้กล่าวถึงการแนะน าแนวทางการเล่นเกมออนไลน์
อย่างปลอดภยั เชน่ ไม่ควรเปิดเผยข้อมลูส่วนตวัตา่ง ๆ และไม่ควรนัดพบกบัคนท่ีรู้จกัผา่นการเล่น
เกมออนไลน์และต้องบอกพ่อแมถ้่าพบถกูขม่ขู่คกุคาม หรือพบเหตกุารณ์ไม่นา่ไว้ใจ นอกจากนีค้วร
มีการติดตามเร่ืองการใช้เงินของเด็กในการเล่นเกม เน่ืองจากบางเกมมีการจูงใจให้มีการซือ้ขาย
สิ่งของภายในเกมด้วยเงินจริง ทัง้นีใ้นส่วนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยนัน้
เข็มพร วิรุณราพนัธ์ (อ้างถึงใน ศรีดา ตนัทะอธิพานิช และคณะ, 2554) ให้แนวทางในการเล่นเกม

http://www.m-culture.go.th/www.c-me.go.th)%20%20ได้กล่าวถึงการแนะนำแนวทางการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย
http://www.m-culture.go.th/www.c-me.go.th)%20%20ได้กล่าวถึงการแนะนำแนวทางการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย
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ออนไลน์อย่างปลอดภยัไว้วา่ 1) การรู้เทา่ทนัเกมของเดก็ เด็ก ๆ ควรรู้ว่าเกมออนไลน์ถกูสร้างขึน้มา
ให้ติด คือ สนุกสนาน สมจริง ท้าทาย สนองตอบความต้องการพืน้ฐานหลายอย่างของมนุษย์ 2) 
การป้องกันการติดเกมออนไลน์ เด็ก ๆ ต้องมีการดูแลตวัเองตัง้แต่เร่ิมเล่นเกมออนไลน์ ควบคุม
เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ไม่ให้เกินวนัละ 1-2 ชัว่โมง และไม่จ าเป็นต้องเล่นเกมออนไลน์ทุกวนั 
จะได้ไม่เสียเวลา เสียเงิน เสียการเรียน เสียสุขภาพ และเสียเพ่ือน 3) การรู้ทันเนือ้หาของเกม
ออนไลน์ เด็ก ๆ ต้องเข้าใจว่าเกมออนไลน์มีเนือ้หา มีเร่ืองราว มีภารกิจท่ีผู้ เล่นจะต้องท าให้ได้ใน
เกมออนไลน์ และเป็นเพียงเร่ืองสมมติไม่ใช่เร่ืองจริง เป็นเพียงเร่ืองท่ีถูกสร้างขึน้มาเพ่ือความ
สนุกสนานบนัเทิง เพิ่มสีสรร และสร้างอรรถรส ผู้ เล่นต้องแยกให้ออก ไม่ซึมซบัอารมณ์ บทบาท 
หรือ ภารกิจท่ีต้องท าในเกมออนไลน์เอาออกมาใช้ในชีวิตจริง 

จากการประมวลความหมายข้างต้น ผู้วิจยัจึงก าหนดความหมายของพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น ได้ว่า หมายถึง การเล่นเกม
ออนไลน์ของนักเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยมีความปลอดภัยต่อตนเองในการใช้เวลาการ
เล่นเกมออนไลน์ในปริมาณท่ีเหมาะสม เล่นเกมท่ีดีและเหมาะสมกบัวยั เล่นในสถานท่ีท่ีปลอดภัย 
และไมใ่ช้เงินมากเกินส าหรับการเลน่เกม 

การวัดพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย 
จากการประมวลผลงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในอดีต พบว่ามีงานวิจยัจ านวนหนึ่ง ท า

การวดัพฤตกิรรมท่ีเก่ียวข้องใกล้เคียงกบัการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั ด้วยวิธีมาตรประเมิน
รวมคา่ (Summated Rating Method) ตวัอย่างเช่น รุจิเรศ พิชิตานนท์ (2546: 44) ได้สร้างแบบวดั
พฤตกิรรมฉลาดเลือกกินในนกัเรียน โดยพิจารณาถึงลกัษณะของอาหารท่ีเลือกกินร่วมกนัใน 4 มิต ิ
ได้แก่คณุค่าทางโภชนาการ ความสะอาด ราคาและความชอบหรือความน่ากิน ดวงกมล ทรัพย์
พิทยากร (2547: 63) ได้สร้างแบบวดัพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งเป็นประโยชน์และโทษแยก
จากกัน ซึ่งมีเนือ้หาเก่ียวกบัการใช้หรือไม่ใช้บริการ 4 ประเภท ได้แก่ การส่ือสาร การค้นหาข้อมูล 
การถ่ายโอนข้อมลูและการเลน่เกม ท่ีเช่ือมตอ่กบัเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตในทางท่ีมีประโยชน์และโทษ
ต่อตนเองและส่วนรวม วัดด้วยแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า มีมาตรวัด 6 ระดับ จาก  
“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” ด้านละ 12 ข้อ นรา จนัชนะกิจ (2548: 51) ได้สร้างแบบวดัพฤติกรรม
การใช้โทรศพัท์อย่างปลอดภัย ซึ่งมีเนือ้หาเก่ียวกับการแสดงออกถึงการใช้โทรศพัท์มือถืออย่าง
ปลอดภัย และการพิจารณาถึงความเหมาะสมมากน้อยในการใช้โทรศัพท์ได้อย่างปลอดภัย  
แบบวดัมีค าถามจ านวน 15 ข้อ พิสยัของคะแนนอยู่ระหว่าง 15-90 คะแนน และมีคา่ความเช่ือมัน่
แบบสมัประสิทธ์ิแอลฟ่าเท่ากบั .76 ส าหรับอนรรฆนงค์ เรียบร้อยเจริญ (2549: 53) สร้างแบบวดั
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พฤติกรรมป้องกันตนของนักเรียนหญิงท่ีแสดงถึงการปกป้องตนเองจากการคกุคามทางเพศ วัด
ด้วยแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมค่า จ านวน 12 ข้อ มีมาตรวดั 6 ระดบั จาก “จริงท่ีสุด” ถึง 
“ไม่จริงเลย” และจิตตพิร ไวโรจน์วิทยาการ (2551: 46) ได้สร้างแบบวดัพฤตกิรรมการใช้เทคโนโลยี
อย่างเหมาะสม โดยให้นกัเรียนรายงานว่า การใช้เทคโนโลยี 2 ประเภท ได้แก่ โทรศพัท์มือถือ (เช่น 
การคยุโทรศพัท์มือถือกบัเพ่ือนในเวลาท่ีเหมาะสม และปริมาณการคยุท่ีเหมาะสม ไม่นานเกินไป) 
และอินเทอร์เน็ต (เช่น การเล่นเกมพอประมาณ การแช็ทท่ีมีความระมดัระวงั) แบบวดันีมี้จ านวน 
10 ข้อ และวันวิสา สรีระสาสตร์ (2554: 91) ได้สร้างแบบวดัพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่าง
ปลอดภัย แบบวัดนีมี้จ านวน 34 ข้อ วัดด้วยแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า มีมาตรวัด  
6 ระดบั จาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไมจ่ริงเลย” 

จากการประมวลเอกสารข้างต้น ได้มีการสร้างแบบวดัเก่ียวกบัพฤติกรรมฉลาดเลือก
กิน พฤตกิรรมปอ้งกนัตนของนกัเรียนหญิง พฤตกิรรมการใช้โทรศพัท์อยา่งปลอดภยั พฤตกิรรมการ
ใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นประโยชน์และเป็นโทษโดยวดัแยกกัน พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสม และพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย ซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกั บ
การศึกษาในครัง้นี ้ในการวิจัยนี ้ผู้ วิจัยสร้างแบบวดัขึน้ใหม่ ผู้ วิจัยสร้างแบบวัดขึน้ใหม่ จ านวน  
12 ข้อ ส าหรับวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย ตามขอบเขตเนือ้หาและนิยาม
ปฏิบัติการของตัวแปรนี ้เป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale)  
มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึง่การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวก
ผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้  
3 คะแนน ไม่จริงได้ 2 คะแนน ไม่จริงเลยได้ 1 คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนน 
ในทางตรงข้ามกนั 

ส าหรับแบบวดัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม วดัด้วยพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ และแบบวดัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย 
โดยนักเรียนท่ีได้คะแนนมาก แสดงว่าเป็นนักเรียนท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมมาก 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องของพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
ส าหรับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชนนัน้นับเป็นพฤติกรรมท่ี

เก่ียวกับสังคมออนไลน์อย่างหนึ่ง และมีงานวิจัยของนักวิจัยบางท่านท่ีเก่ียวกับพฤติกรรมท่ี
เก่ียวกบัสงัคมออนไลน์ เช่น งานวิจยัของจิตติพร ไวโรจน์วิทยาการ (2551) ศกึษาพฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยี (โทรศพัท์มือถือและอินเทอร์เน็ต) อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น 
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พบว่าเจตคติท่ีดีตอ่พฤติกรรมตามหลกัเศรษฐกิจพอดพียง ลกัษณะมุ่งอนาคตและการควบคมุตน 
และการเป็นผู้ มีสตสิมัปชญัญะเป็นแปรตวัท่ีส าคญัตอ่การท านายพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสม วันวิสา สรีระศาสตร์ (2554) ศึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่าง
สร้างสรรค์และปลอดภยั โดยศกึษาตวัแปรสาเหตตุามรูปแบบทฤษฎีปฏิสมัพนัธ์นิยม (Interaction 
model) สร้างเป็นกรอบแนวคิดแบบสหวิทยาการ โดยค้นพบว่า เจตคติต่อพฤติกรรมการใช้
อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัยมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือ
การเรียนรู้ และพฤติกรรมสนบัสนนุให้เพ่ือนใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภยั โดยการ
ควบคมุการใช้อินเทอร์เน็ตจากผู้ปกครอง มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสนบัสนนุให้เพ่ือนใช้อินเทอร์เน็ต
อย่างสร้างสรรค์และปลอดภยัผ่านเจตคติท่ีดีตอ่พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และ
ปลอดภยั 

ดงันัน้จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยข้างต้น ผู้ วิจัยจึงคาดว่าการศึกษา
เก่ียวกบัความสมัพนัธ์โครงสร้างเชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีเกียวข้องกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมออนไลน์อย่างเหมาะสม ท่ีมี 2 องค์ประกอบคือ พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือ
การเสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย โดยการศึกษาตัวแปร
สาเหตตุามรูปแบบทฤษฎีปฏิสมัพนัธ์นิยม (Interaction model) จะท าให้สามารถค้นพบปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

3. ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับสาเหตุของพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
3.1 สาเหตุของการเกิดพฤตกิรรม 

ส าหรับสาเหตุในการเกิดพฤติกรรมต่าง ๆ นัน้ ได้มีค าอธิบายถึงท่ีมาโดยอาศัย 
ทฤษฎีท่ีสร้างรูปแบบท่ีเรียกว่ารูปแบบทฤษฎีปฏิสัมพันธ์นิยม ( Interactionism Model) ของ 
Magnusson and Endler (1977 : 18-21; Gill, 2000; Tett & Burnett, 2003; Krueger, 2009) ซึ่ง
มีแนวคิดว่า แม้ในลกัษณะสถานการณ์เดียวกันบุคคลตา่งๆย่อมมีพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนัออกไป
ดงันัน้สาเหตขุองพฤติกรรมจึงมีสาเหตมุาจากสภาวะจิตหรือลกัษณะจิตของบคุคลนัน้รวมเข้ากับ
ลักษณะทางสถานการณ์จึงก่อให้เกิดพฤติกรรมต่างๆดังนัน้จึงน าแนวความคิดดังกล่าวมาใช้
อธิบายปรากฏการณ์ทางพฤติกรรมต่างๆ ซึ่งกล่าวโดยสรุปว่า พฤติกรรมต่างๆของบุคคลเกิดขึน้
จากสาเหตดุงัตอ่ไปนี ้
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1) ลกัษณะของสถานการณ์ปัจจบุนั หรือ สภาพแวดล้อมทางสงัคมท่ีบคุคลก าลงั
เผชิญอยู่ในขณะนัน้ ซึ่งจะเอือ้อ านวยหรือขัดขวางการเกิดพฤติกรรม ตัวอย่างเช่น ลักษณะ
ความสัมพันธ์ในครอบครัว การอบรมเลีย้งดูจากบิดามารดา รวมถึงการได้รับการฝึกฝนจาก
โรงเรียนให้มีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดี โดยหากบุคคลมีความเก่ียวข้องกับสถานการณ์ต่าง ๆ 
ตลอดเวลา บคุคลก็มีแนวโน้มท่ีจะกระท าพฤตกิรรมท่ีสอดคล้องตามท่ีวสถานการณ์ผลกัดนั  

2) จิตลกัษณะเดิมของบุคคล เป็นจิตลกัษณะค่อนข้างคงท่ีไม่อยู่ภายใต้อิทธิพล
ของสถานการณ์ปัจจุบัน เป็นจิตลักษณะท่ีก่อตวัขึน้ตัง้แต่วัยเด็ก สะสมมาถึงปัจจุบนั จากการ
ปลูกฝังอบรมในครอบครัวและโรงเรียน ซึ่งตวัแปรกลุ่มนี ้เช่น ลกัษณะมุ่งอนาคตและการควบคมุ
ตน แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ เป็นต้น 

3) จิตลักษณะร่วมกับสถานการณ์ ซึ่งได้ให้ค านิยามว่าปฏิสัมพันธ์แบบกลไก 
(Machanical Interaction) เป็นปัจจัยทางจิตลักษณะเดิมอย่างน้อย 1 ด้าน ร่วมกับปัจจัยทาง
สถานการณ์อยา่งน้อย 1 ด้าน ท่ีสง่ผลตอ่พฤตกิรรมหนึง่ ๆ  

4) จิตลักษณะตามสถานการณ์  หรือ ปฏิสัมพันธ์แบบในตน (Organismic 
Interaction) ซึ่งอธิบายถึงลักษณะทางจิตของบุคคลท่ีกระท าโดยการเกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
สถานการณ์กับจิตลกัษณะเดิมของบุคคลก่อให้เกิดจิตลักษณะตามสถานการณ์ของบุคคลนัน้ๆ 
เช่น ความเครียดอนัเกิดจากสถานการณ์ท่ีเผชิญ ความรู้สึกอนัเกิดจากสถานการณ์ รวมไปถึงเจต
คติต่อพฤติกรรมท่ีบุคคลจะกระท า โดยทัง้หมดอาจจะเกิดขึน้พร้อมกันได้มากกว่าลกัษณะเดียว  
ซึ่งต้องใช้วิธีการวดัโดยทางอ้อมเพราะสงัเกตอาการหรือแสดงออกอาจท าตวัได้ยาก ตวัแบบของ
ความสมัพนัธ์เป็นไปตามภาพประกอบ 2 ดงันี ้
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ภาพประกอบ 2 แสดงการวิเคราะห์สาเหตขุองพฤตกิรรมด้วยรูปแบบทางทฤษฎีปฏิสมัพนัธ์นิยม 
(Interaction Model) 

แหล่งท่ีมา: Magnusson & Endler, (1977 อ้างถึงใน ดวงเดือน พันธุมนาวิน, 2541); 
Walsh, Craik & Price, (2000); Tett & Burnett (2003)  

 
พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ เช่น พฤติกรรมการรับผิดชอบ พฤติกรรมเอือ้เฟือ้พฤติกรรม

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม เป็นส่วนหนึ่งของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ีปรารถนา 
โดยอาจอธิบายได้ด้วยทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม (ดวงเดือน พนัธุนาวิน, 2538: 2-3) ซึ่งทฤษฎีต้นไม้
จริยธรรม ได้พฒันาขึน้เพ่ือให้เหมาะกับสภาพของสงัคมไทย น าเสนอว่าหากต้องการท่ีจะเข้าใจ
อธิบาย หรือท านายในพฤติกรรมชนิดใดรวมถึงการพัฒนาพฤติกรรมต่าง  ๆ นัน้ จะต้องใช้จิต
ลักษณะบางประการหรือทัง้ 5 ด้านนีป้ระกอบกันจึงจะดีท่ีสุด โดยเนือ้หาของทฤษฎีกล่าวถึง
ลกัษณะทางจิตใจของบคุคลท่ีมีผลตอ่พฤติกรรมต่างๆ เป็นทฤษฎีทางจิตลกัษณะท่ีมีรากฐานจาก
ทฤษฎีตา่ง ๆ เช่น ทฤษฎีแรงจูงใจของ McClelland (1966) ทฤษฎีของ Mahoney และ Thoresen 
(1974) ในเร่ืองลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคมุตน เป็นต้น โดยลกัษณะของทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม

Mechanical 

Interaction 

ลักษณะของสถานการณ์ 
- ที่เอือ้อ านวยแก่พฤตกิรรม 

- ที่ขดัขวางพฤติกรรม พฤติกรรมของบุคคล 

จิตลักษณะตามสถานการณ์ 

- ทศันคต ิ

- ความวิตกกงัวลตามสถานการณ์ 

 

จิตลักษณะเดิม 

- เหตผุลเชิงจริยธรรม 

- มุง่อนาคต-ควบคมุตน 

- ความเช่ืออ านาจในตน 

  

Organismic 

Interaction 
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นัน้ได้แสดงถึงสาเหตพุฤติกรรมของคนดีและคนเก่งว่าพฤติกรรมดงักล่าวมีสาเหตมุาจากสาเหตุ
ทางจิตใจเร่ืองใดกลา่วโดยสรุปนัน้ ต้นไม้จริยธรรม ประกอบด้วย 3 สว่นคือ 

ส่วนราก ประกอบด้วยรากหลกั 3 รากคือ 1.สุขภาพ 2.สติปัญญา 3. ประสบการณ์
ทางสงัคม ซึง่บคุคลจะต้องมีรากทัง้สามในปริมาณท่ีเหมาะสมจงึท าให้สว่นตอ่ไปแข็งแรง 

ส่วนล าต้น ประกอบด้วยห้าองค์ประกอบทางจิตลกัษณะคือ 1.ทัศนคติ ค่านิยม 
และคณุธรรม 2.เหตุผลเชิงจริยธรรม 3.ความเช่ืออ านาจในตน 4.ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน  
5.แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ จิตลักษณะทัง้ห้าประการดังกล่าวเป็นสาเหตุท่ีก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีพึง
ปรารถนาใช้ในการท านายอธิบายถึงพฤตกิรรมได้ 

ส่วนดอกและผล เป็นส่วนพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ต่างๆ เช่น พฤติกรรมพัฒนา
สังคม พฤติกรรมพลเมืองดี พฤติกรรมการท างาน พฤติกรรมสุขภาพ พฤติกรรมขยันเรียน  
การอบรมเลีย้งดเูดก็ พฤตกิรรมของคนดีและคนเก่ง (ดวงเดือน พนัธุมนาวิน, 2538: 7) 

จากรูปแบบทฤษฎีปฏิสมัพนัธ์นิยม (Interactionism Model) ของ Magnusson and 
Endler ข้างต้น และทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม ผู้ วิจัยน ามาใช้ในการศึกษาการวิจัยในระยะท่ี 1  
โดยน ามาเป็นตัวแปรสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ก าหนดเป็น  
1) ลักษณะของสถานการณ์ทางสังคม กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
ประกอบด้วยปัจจยัด้านครอบครัว (สมัพนัธภาพในครอบครัว และการควบคมุการเลน่เกมออนไลน์
ในครอบครัว) ปัจจัยด้านกลุ่มเพ่ือน(อิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม)  
และ ปัจจัยด้านโรงเรียน (กิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับโรงเรียน) 2) จิตลักษณะเดิมของบุคคล  
กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม (ลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน  
และสขุภาพจิต) 3) จิตลกัษณะตามสถานการณ์ กบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
(เจตคตใินการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม และการรู้เทา่ทนัการเลน่เกมออนไลน์) 

3.2. ตัวแปรสาเหตุของพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
3.2.1 ลกัษณะของสถานการณ์ทางสงัคม กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสม 
3.2.1.1 ปัจจยัด้านครอบครัว กบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

สมัพนัธภาพในครอบครัวกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
ความหมายของสมัพนัธภาพในครอบครัว 

สัมพันธภาพในครอบครัว หมายถึง การท่ีสมาชิกในครอบครัวมีความ
ผกูพนัรักใคร่ ปรองดองกัน ความสมคัรสมาน ความกลมเกลียว ของสมาชิกในครอบครัว อนัท่ีจะ
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ส่งผลต่อสัมพันธภาพท่ีดีของบุคคลท่ีอยู่ในครอบครัวเดียวกัน และอยู่ด้วยกันอย่างมีความสุข 
นอกจากนีเ้ด็กท่ีอยู่ในครอบครัวท่ีมีความรักใคร่ผกูพนักันระหว่างบิดามารดาและบตุรอย่างดีแล้ว 
จะท าให้เดก็เติบโตเป็นคนดี มองโลกในแง่ดี มีความรู้สกึอบอุ่น มีความรักและความปรารถนาดีตอ่
ผู้ อ่ืนและสงัคม และมีพฤติกรรมท่ีดีเป็นท่ียอมรับของสงัคมและสามารถให้ความช่วยเหลือซึ่งกัน
และสงัคมกนั และการสมัพนัธภาพท่ีดีในครอบครัวนัน้มีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมเดก็อย่างมาก ซึ่งการ
สร้างสัมพันธภาพในครอบครัวจะค่อยๆ ด าเนินไปได้ดีได้นัน้ ต้องอาศัยลักษณะส าคัญ ๆ ดังนี ้
พฤติกรรมท่ีแสดงความรักตอ่กนัอย่างเหมาะสมของบคุคลในครอบครัวประกอบด้วยต้องเอาใจใส่
ดแูลและเอือ้อาทรต่อกนั การดแูลเอาใจใส่ชีวิตความเป็นอยู่ในท่ีนีค้รอบคลุมถึงความเป็นอยู่ทกุๆ 
ด้าน ของบุคคลนัน้ เช่น สุขภาพ อาหาร ชีวิตประจ าวนั ความสะอาด การเรียน การใช้จ่าย การ
เดนิทาง การมีเพ่ือน ความสขุ ความทกุข์ ท่ีต้องการระบาย เป็นต้น ท่ีส าคญัคือ จะต้องเป็นการเอา
ใจใส่ดแูลด้วยความเอือ้อาทรห่วงใยอย่างแท้จริง และจริงใจ ต้องรู้จกั คนท่ีเรารัก สามีและภรรยา
ต้องรู้จักกันให้ดี และเข้าใจกันให้ดี ทัง้ในเร่ืองความชอบ และไม่ชอบ นิสัยใจคอ และจุดเด่น  
จุดด้อย ท่ีแต่ละฝ่ายมี ต้องเคารพซึ่งกันและกัน การเคารพนับถือกันและกัน ให้เกียรติกัน การ
เกรงใจกันของสมาชิกในครอบครัว เป็นการให้เกียรติและยอมรับในการมีศักดิ์ศรีของการเป็น
มนุษย์ของบุคคลท่ีเรารัก ต้องมีความรับผิดชอบ สมาชิกในครอบครัวจะต้องอยู่รวมกันด้วยความ
รับผิดชอบต่อการปฏิบตัิหน้าท่ีร่วมกนั ทัง้หน้าท่ีส่วนตวั และหน้าท่ีต่อสมาชิกคนอ่ืนในครอบครัว 
ต้องมีความไว้วางใจกนั ความไว้วางใจกันในครอบครัว ต้องให้ก าลงัใจกันและกัน ต้องให้อภัยกัน
และกนั ต้องรู้จกัส่ือสารในครอบครัว ส่ือสารในครอบครัวด้วยปิยะวาจา สร้างสรรค์ และให้ก าลงัใจ 
ถูกต้องกับกาลเทศะ ต้องใช้เวลาด้วยกันอย่างมีคุณค่า และมีคุณภาพ และต้องมีการปรับตัว  
ตามภาวะท่ีเปล่ียนแปลงของบคุคลในครอบครัว สมาชิกทกุคนในครอบครัวตา่งก็มีบทบาท หน้าท่ี 
ท่ีพึงกระท าตอ่กนัและปรับตวัตอ่การเปล่ียนแปลงของสถานภาพของสมาชิกในครอบครัวในแตล่ะ
ช่วงวัย อันเป็นผลมาจากพัฒนาการทุกด้าน ปรับตัวในเร่ือง บทบาทและหน้าท่ี ทัง้ต่อตนเอง 
และสมาชิกในครอบครัว (ประกายเพชร สุภะเกษ, 2551; นุชลดา โรจนประภาพรรณ, 2548;  
ศิริไชย หงส์สงวนศรี, โชษิดา ภาวะสุทธิไพสิฐ และสุวรรณา เรืองกาญจนเศรษฐ์ิ, 2548; พูนสุข 
ชว่ยทอง, 2548) 

จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้น ผู้ วิจัยเห็นว่าสัมพันธภาพใน
ครอบครัว หมายถึง การรับรู้ของนกัเรียนเก่ียวกับครอบครัวในเร่ืองของความเข้าใจการสนบัสนุน 
ตลอดจนการช่วยเหลือซึ่งกนัละกนัของสมาชิกในครอบครัว ซึง่ประกอบด้วย การรับรู้ความสมัพนัธ์
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ระหว่างผู้ปกครองและสมาชิกในครอบครัว ความสมัพนัธ์ระหว่างนกัเรียนกับผู้ปกครอง และการ
ท างานร่วมกนัในครอบครัว 

การรับรู้ความสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ปกครองกบัสมาชิกในครอบครัว หมายถึง 
ปริมาณการรับรู้ของนกัเรียนเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ทัง้ด้านดีและไม่ดีของผู้ปกครองและสมาชิกใน
ครอบครัว ในด้านดีเป็นเร่ืองของการเห็นใจ การช่วยเหลือ การสนบัสนนุระหว่างกนัในด้านอารมณ์
และด้านวตัถสุิ่งของ ส่วนในด้านไม่ดีจะเป็นเร่ืองของการขดัแย้งกนั การห่างเหิน การทะเลาะเบาะ
แว้ง รวมถึงการไมเ่ข้าใจกนั 

ความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับผู้ ปกครอง หมายถึง ปริมาณการ
รายงานของนกัเรียนเก่ียวกับความสมัพันธ์ของตนเองกบัผู้ปกครองในด้านการติดต่อส่ือสาร การ
พูดคุย การเข้าใจกัน การช่วยเหลือ รวมทัง้การสนับสนุน ตลอดจนรวมถึงการขัดแย้ง และ
ความรู้สกึของนกัเรียนตอ่ผู้ปกครองวา่ไมเ่ข้าใจตน 

การท างานร่วมกันในครอบครัว หมายถึง ปริมาณกิจกรรมในการท างาน
ต่างๆ ภายในบ้านท่ีนักเรียนร่วมกันและช่วยเหลือกัน ตลอดจนมีข้อตกลงร่วมกันในการแบ่งการ
ท างานกบัผู้ปกครองและคนในครอบครัว 

การวดัสมัพนัธภาพในครอบครัว 
ในการศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวกับสมัพนัธภาพในครอบครัว พบว่างานวิจยั

ของ วิไลลกัษณ์ ทองค าบรรจง (2553) ได้วดัการรับรู้ความสมัพนัธ์ระหวา่งบดิาและมารดา จ านวน 
10 ข้อ และความสมัพนัธ์ระหว่างนกัเรียนและบิดามารดา จ านวน 10 ข้อ โดยใช้แบบวดัซึ่งคดัมา
จากแบบวัดของดวงเดือน พันธุมนาวินและคณะ (2536) มีลักษณะของแบบวัดเป็นมาตราวัด
ประเมินค่า 6 ระดบัจาก “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” และงานวิจยัของ งามตา วนินทานนท์ และ
คณะ (2545) ได้วดัการรับรู้ความสมัพนัธ์ระหว่างบิดาและมารดา ความสมัพนัธ์ระหว่างนกัเรียน
และบิดามารดา จ านวน 10 ข้อ และการวดัความสมัพันธ์ระหว่างเยาวชนกับบิดามารดา จ านวน 
10 ข้อ โดยใช้โดยใช้แบบวดัซึ่งคดัมาจากแบบวดัของดวงเดือน พนัธุมนาวิน และคณะ (2536) มี
ลกัษณะของแบบวดัเป็นมาตราวดัประเมินคา่ 6 ระดบัจาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” นอกจากนี ้
มี งาน วิจัยของ  สมิ ธ  วุฒิ ส วัสดิ์  (2552) ได้วัดการท างาน ร่วมกัน ในครอบค รัวจ านวน  
8 ข้อ มีลกัษณะของแบบวดัเป็นมาตราวดัประเมินคา่ 4 ระดบัจาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไมจ่ริงเลย 

ส าหรับงานวิจัยเร่ืองนี ้ผู้ วิจัยใช้แบบวัดซึ่งคัดมาจากแบบวัดของ ดวง
เดือน พันธุมนาวิน และคณะ (2536) ในส่วนท่ีวัดการรับรู้ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ ปกครองกับ 
คูส่มรส และฉบบัท่ีวดัความสมัพนัธ์ระหวา่งนกัเรียนและผู้ปกครอง จ านวน 11 ข้อ และในสว่นท่ีวดั 
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การท างานร่วมกันในครอบครัว ผู้ วิจัยได้ใช้แบบวัดซึ่งคัดมาจากแบบวัดของ สมิธ วุฒิสวัสดิ ์
(2552) จ านวน 5 ข้อ โดยให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบัติการของตัวแปรนี ้ 
โดยลักษณะของแบบวัดเป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale)  
มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึง่การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวก
ผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้  
3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน 

ส าหรับนักเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้ากแสดงว่านักเรียนเป็นผู้ ท่ี
รับรู้วา่ตนเองมีความสมัพนัธ์ในด้านนัน้ ๆ มาก 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
ส าหรับงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในประเทศ

ไทย มีงานวิจยัของ จิรดา มหาเจริญ (2547) ศกึษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปิดรับส่ือเกม
ออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษา โดยท าการศึกษากับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในจังหวัด
นครปฐม จ านวน 391 คน พบว่านกัเรียนและผู้ปกครองเกิดการทะเลาะเบาะแว้งกนัเม่ือผู้ปกครอง
จ ากัดเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียน สอดคล้องกับงานวิจยัของตะวนัเศรษฐ์ เซ็นนนัท์ 
(2549) ท่ีศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเสพติดเกมออนไลน์ของนักเรียนนกัศึกษา โดย
ท าการศึกษาในเชิงคุณภาพกับผู้ เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีคุณลักษณะท่ีมีอาการเสพติดการเล่นเกม
ออนไลน์ จ านวน 10 คน ผลการวิจัยพบว่าส่วนใหญ่ผู้ เสพติดเกมออนไลน์จะมีปัญหาในเร่ือง
ความสัมพันธ์ภายในครอบครัว ผู้ ปกครองไม่เอาใจใส่ดูแล มีปัญหาขัดแย้งกับทางบ้าน และมี
ปฏิสมัพนัธ์กบัคนในครอบครัวน้อยลง ซึง่สอดคล้องกบัผลการวิจยัของจารวี ยัง่ยืน (2549) ท่ีพบว่า
เม่ือมีสมัพนัธภาพในครอบครัวสูง จะมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ลดต ่าลง และงานวิจยัของ
ตะวนัเศรษฐ์ เซ็นนนัท์ (2549. 55) พบวา่ผู้ตดิเกมออนไลน์ เน่ืองจากผู้ปกครองไมเ่อาใจใส่ดแูล ท า
ให้มีปัญหาขดัแย้งกบัทางบ้านท าให้มีปัญหาในเร่ืองสมัพนัธภาพในครอบครัว โดยมีปฏิสมัพนัธ์กบั
คนในครอบครัวน้อยลง และงานวิจัยของ วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง (2553: 130) ค้นพบว่า
สมัพนัธภาพในครอบครัวมีผลทางลบตอ่พฤติกรรมในการใช้อินเทอร์เน็ตสอดคล้องกบัผลการวิจยั
ในต่างประเทศท่ีพบว่า สัมพันธภาพภายในครอบครัว รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างบิดามารดา 
และความกลมเกลียวในครอบครัว เป็นตวัแปรส าคญัท่ีเก่ียวข้องและเป็นตวัท านายพฤติกรรมติด
อินเทอร์เน็ตของนักเรียนในประเทศเกาหลีใต้ (Soo, Jae & Choon, 2008 อ้างถึงใน วิไลลักษณ์ 
ทองค าบรรจง, 2553) 
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นอกจากนีผ้ลการวิจัยในประเทศเกาหลีพบว่านักเรียนกลุ่ม ท่ีติด
อินเทอร์เน็ตและไม่ติดอินเทอร์เน็ตมีความสัมพันธ์ในครอบครัวแตกต่างกัน โดยกลุ่มท่ีติด
อินเทอร์เน็ตมีความสัมพนัธ์ในครอบครัวทางลบ (Lin & Tsai, 2002) สอดคล้องกับผลการวิจยัใน
ประเทศไต้หวนัท่ีพบว่านักเรียนท่ีติดอินเทอร์เน็ตมีความสัมพันธ์ภายในครอบครัวไม่ดี (Yang & 
Tung, 2007) 

ดังนัน้จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยทัง้ในและต่างประเทศ ผู้ วิจัย 
จึงคาดว่าสัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
อยา่งเหมาะสม 

การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวกับพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

จากแนวคิดของอาจารย์อิทธิพล ปรีดีประสงค์ (2543) จากสถาบัน
แห่งชาติเพ่ือการพฒันาเดก็และครอบครัว มหาวิทยาลยัมหิดล ได้กลา่วว่าการตดิอินเทอร์เน็ต เป็น
พฤติกรรมท่ีผู้ เล่นใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม หรือเล่นอินเทอร์เน็ตจนไม่สามารถท า
กิจกรรมอย่างอ่ืน เรียกได้ว่า สูญเสียเวลาในการท ากิจกรรมอย่างอ่ืนไปอย่างมาก หากไม่ได้เล่น
มกัจะมีอาการกระวนกระวาย และได้เสนอแนะแนวทางท่ีผู้ปกครองควรใช้ในการควบคมุอิทธิพล
จากส่ืออินเทอร์เน็ต โดยผู้ปกครองควรดแูลการใช้อินเทอร์เน็ตของเด็กอย่างสม ่าเสมอ และควรเข้า
ไปมีส่วนร่วมกบักิจกรรมเพ่ือเป็นการเรียนรู้พร้อมๆ กบัเดก็ เชน่ ให้เดก็สาธิตการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
การเลน่เกม และควรสงัเกตการใช้อินเทอร์เน็ต การสนทนาออนไลน์ ของเด็กวา่มีอะไรท่ีน่าเป็นหว่ง
บ้างไหม โดยใช้วิธีการพูดคุย ถามไถ่ แนะน า หรือการตัง้กติกาว่าสามารถใช้อินเทอร์เน็ตใน
ช่วงเวลาใดได้บ้าง หรือสถานท่ีใดเหมาะในการตัง้คอมพิวเตอร์ส าหรับใช้งานอินเทอร์เน็ต ซึ่ง
สอดคล้องกับ ผศ.นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล หน่วยจิตเวชเด็กและวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ 
คณะแพทย์ศิริราชพยาบาล กล่าวถึง วิธีการป้องกันปัญหาการติดอินเทอร์เน็ตและเกม โดย
ประการแรก ผู้ปกครองควรมีการตัง้ข้อตกลงในการใช้เวลากบัอินเทอร์เน็ตและเกม ว่าอนญุาตให้
เล่นวนัใดบ้าง วนัใดเล่นไม่ได้บ้าง ประการท่ีสอง การวางต าแหน่งคอมพิวเตอร์ควรวางในสถานท่ี
เป็นท่ีโล่ง มีคนเดินผ่านไปมาบ่อยๆ ไม่ควรตัง้ไว้ในห้องนอนหรือห้องท่ีปิดมิดชิด เพ่ือผู้ปกครองจะ
ได้ตดิตามเฝา้ดไูด้ เป็นต้น (สมาคมสายใยครอบครัว, 2552: Online) 

นอกจากท่ีผู้วิจยัได้ท าการทบทวนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการ
ควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ ผู้ วิจัยได้น าเอางานวิจัยควบคุมอิทธิพลส่ือมวลชนอ่ืนมาร่วมด้วย 
เน่ืองจากอินเทอร์เน็ตและการเล่นเกมออนไลน์ถือเป็นส่ือมวลชนประเภทหนึ่ง ดงันัน้ผู้ วิจยัจึงได้



  46 

ศึกษางานวิจัยเร่ืองการควบคุมอิทธิพลส่ือมวลชนของครอบครัว โดยเฉพาะส่ือโทรทัศน์จาก
นักวิชาการหลายชาติ กับจิตลักษณะท่ีส าคัญของเยาวชนไทยของดวงเดือน พันธุมนาวิน  
และคณะ (2529: 30-35) ร่วมด้วยเพ่ือเป็นแนวทางในการศึกษา พบว่าการควบคุมอิทธิพล 
ของส่ือมวลชน ต่อเด็กของบิดามารดาตามท่ีได้มีการวิจัยไว้ ได้แก่ 1 ) การควบคุมเวลาท่ีชม 
และปริมาณการชม 2) การควบคมุรายการ 3) การรับส่ือมวลชนพร้อมกับเด็ก และ 4) การพูดคยุ
กบัเด็กถึงเร่ืองราวในส่ือมวลชน โดยการควบคมุเวลาท่ีชมและปริมาณของการชม หมายถึง การท่ี
บิดาหรือมารดาเป็นระยะเวลานานเท่าไหร่ การควบคมุรายการ หมายถึง การแนะน าส่งเสริมให้
เด็กดรูายการโทรทศัน์ในขณะท่ีมีประโยชน์ กล่าวห้ามเด็กชมรายการโทรทศัน์ท่ีไม่เหมาะสม หรือ
เปล่ียนชอ่งรับโทรทศัน์ในขณะท่ีมีรายการท่ีไมเ่หมาะสมออกอากาศอยู่ การรับส่ือมวลชนพร้อมกบั
เด็ก หมายถึง ในการท่ีบิดามารดาจะสามารถควบคมุการรับและการใช้ส่ือมวลชนของเด็กของตน
นัน้ บิดามารดาจะต้องทราบว่าเด็กก าลังรับ รายการอะไรอยู่ในขณะหนึ่ง ๆ รายการนัน้มีความ
เหมาะสมกับเด็กเพียงใด หรือบางฉากในบางรายการอาจไม่เหมาะสมกับเด็กผู้ ใหญ่ก็อาจจะ
ด าเนินการอย่างใดหนึ่งได้ นอกจากนัน้การร่วมรับส่ือมวลชนพร้อมกับเด็กยังเป็นโอกาสท่ีบิดา
มารดาจะได้พดูจาอธิบายและอภิปรายกบัเด็กเก่ียวกบัเนือ้หาท่ีก าลงัรับชมอยู่ การพดูคยุก่อนและ
หลังการรับส่ือมวลชน รายการใดรายการหนึ่งอาจท าได้มาก ส าหรับการศึกษาเร่ืองการควบคุม
อิทธิพลส่ือมวลชน ดวงเดือน พันธุมมนาวิน และคณะ (2529: 105 – 106 ) ได้ศึกษาการควบคุม
อิทธิพลส่ือมวลชน ประกอบด้วยการควบคมุ 3 ด้านคือ ควบคมุการเปิดรับส่ือมวลชน ควบคมุการ
เข้าใจการเข้าใจเนือ้ความของส่ือมวลชน และควบคมุการยอมเช่ือหรือปฏิบตัิตามการชกัจูงของ
ส่ือมวลชนโดยได้นิยามดงันี ้การควบคมุการเปิดรับส่ือมวลชน หมายความถึงปริมาณความเอาใจ
ใส่ของมารดาว่าบุตร รับส่ีอมวล ชนประเภทใดและรับเนือ้หาอะไรบ้าง มารดาได้แนะน าได้ให้เด็ก
เลือกชมรายการโทรทัศน์ วิทยุ และ อ่านสิ่งตีพิมพ์ท่ีมีประโยชน์ และละการรับเนือ้หาท่ีมีโทษ 
แก่เด็กมากน้อยเพียงไร การควบคมุความเข้าใจเนือ้หา หมายถึงปริมาณการพูดคุยและอธิบาย
เก่ียวกบัเนือ้หาในส่ือมวลชนกบับตุร ตลอดจนการเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงความคิดเห็น เก่ียวกบั
สิ่งท่ีได้รับจากส่ือมวลชน และการควบคุมการยอมรับการชักจูง หมายถึง ปริมาณการแนะน า
ส่งเสริมให้เด็ก ยอมรับเห็นด้วย ปฏิบตัิตามสิ่งท่ีดีงามท่ีเสนอในส่ือมวลชน ประกอบกับการห้าม
ปรามมิให้เด็กเห็นดีงามและกระท าในสิ่งท่ีไม่เหมาะสม ตลอดจนมารดาแสดงเป็นแบบอย่างท่ีดี
ด้านนีด้้วย 

นอกจากนีใ้นการนิยามความหมาย การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ใน
ครอบครัว ผู้วิจยัได้ศกึษาแนวคดิ ข้อเสนอแนะ และผลงานวิจยัของนกัวิชาการไทยหลายทา่นท่ีเป็น
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ผู้ เช่ียวชาญในการศึกษาเร่ืองพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ต โดยอาจารย์อิทธิพล ปรีดีประสงค์ จาก
สถาบันแห่งชาติเพ่ือการพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล ได้กล่าวถึงการติด
อินเทอร์เน็ตเป็นพฤติกรรมท่ีผู้ เล่นใช่เวลาส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม หรือเล่นอินเทอร์เน็ตจนไม่
สามารถท ากิจกรรมอย่างอ่ืน เรียกได้ว่า สญูเสียเวลาในการท ากิจกรรมอย่างอ่ืนไปอย่างมาก หาก
ไม่ได้เล่นมกัจะมีอาการกระวนกระวายและได้เสนอแนะแนวทางท่ีผู้ปกครองควรใช้ในการควบคมุ
อิทธิพลจากส่ืออินเทอร์เน็ต โดยผู้ปกครองควรดแูลการใช่อินเทอร์เน็ตของเด็กอย่างสม ่าเสมอ และ
ควรเข้าไปมีส่วนร่วมกับกิจกรรมเพ่ือเป็นการเรียนรู้พร้อม ๆ กับเด็ก เช่น ให้เด็กสาธิตการใช่งาน
อินเทอร์เน็ต การเล่นเกมการสนทนาออนไลน์ และควรสงัเกตการใช่อินเทอร์เน็ต การแช็ต ( chat )
หรือสนทนาออนไลน์ของว่ามีอะไรท่ีน่าเป็นห่วงบ้างหรือไม่ โดยใช้วิธีการพูดคุย ถามไถ่ แนะน า 
เช่น การตัง้ค าถามว่า ตอนนีเ้ว็บไซต์ไหนน่าสนใจ ซึ่งถือเป็นการช่วยให้เด็กรู้จักการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์ (โพสต์ทูเดย์ออนไลน์, 2551: Online) ซึ่งสอดคล้องกับ ผศ.นพ.ชาญ
วิทย์ พรนภดล หน่วยจิตเวชเด็กและวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราช
พยาบาล กล่าวถึงวิธีการป้องกันปัญหาการติดอินเทอร์เน็ตและเกม โดย ประการแรก ผู้ปกครอง
ควรมีการตัง้ข้อตกลงในการใช้เวลากับอินเทอร์เน็ตและเกมว่าอนุญาตให้เล่นวนัใดบ้างวนัใดเล่น
ไมไ่ด้บ้าง เล่นได้ครัง้ละไมเ่กิน ก่ีชัว่โมง ตัง้แตเ่วลาใดถึงเวลาใด ก่อนจะเล่นต้องรับผิดชอบท าอะไร
ให้เสร็จเรียบร้อยก่อนบ้าง หากเด็กไมรั่กษากติกา เช่น เลน่เกินเวลาไมท่ าการบ้านให้เสร็จก่อน ฯลฯ 
จะลงโทษอย่างไร ประการท่ีสอง การวางต าแหน่งคอมพิวเตอร์ควรวางในสถานท่ีท่ีเป็นท่ีโล่ง มีคน 
เดนิผ่านไปผ่านมาบอ่ยๆ ไมค่วรตัง้ไว้ในห้องนอนหรือห้องท่ีปิดมิดชิด เพ่ือท่ีผู้ปกครองจะได้ตดิตาม
เฝา้ดไูด้ เป็นการปอ้งกนัมิให้เดก็เก็บตวั แอบเลน่คนเดียวในห้อง หรือแอบเลน่ทัง้คืน ประการท่ีสาม 
ควรวางนาฬิกาขนาดใหญ่ไว้หน้าเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือในต าแหน่งท่ีเด็กสามารถมองเห็นได้
ชดัเจน ประการท่ีส่ี ให้ค าชมเม่ือสามารถรักษาเวลาการเล่น ควรคุมตวัเองไม่ให้เล่นกินเวลาใด 
ประการท่ีห้าจดัหากิจกรรมท่ีสนกุสนานอย่างอ่ืนให้เด็กท า หรือมีกิจกรรมท่ีท าร่วมกนัในครอบครัว 
(สมาคมสายใยครอบครัว, 2552: Online) 

ดงันัน้จากการทบทวนความหมายและบริบทท่ีเก่ียวข้องในการศึกษาการ
ควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว ส าหรับงานวิจัยเร่ืองนีจ้ากการทบทวนวรรณกรรมท่ี
เก่ียวข้อง ผู้วิจยัจะนิยามความหมายการควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว หมายถึง การ
รับรู้ของนักเรียนเก่ียวกับการดูแลและการเอาใจใส่ของสมาชิกในครอบครัวเก่ียวกับการเล่นเกม
ออนไลน์เร่ืองข้อตกลงท่ีเก่ียวกับเวลาท่ีใช้ในการเล่น สถานท่ีในการเล่น และการเล่นเกมอย่าง
เหมาะสม 
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การวดัการควบคมุการเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัว 
จากการศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการวดัการควบคมุการเล่นเกมออนไลน์

ในครอบครัวพบว่ายังไม่มีผู้ ศึกษามาก่อน แต่พบว่างานวิจัยของ ดวงเดือน พันธุมมนาวิน และ
คณะ (2529 : 105 – 106 ) ได้ศึกษาการควบคุมการรับส่ือมวลชนในครอบครัว ซึ่งได้แก่  ส่ือ
โทรทศัน์ วิทย ุและ สิ่งตีพิมพ์ประกอบด้วยการควบคมุ 3 ด้านคือ การควบคมุการเข้าใจเนือ้ความ
ของส่ือมวลชน และการควบคุมการเปิดรับส่ือมวลชน การควบคุมการเข้าใจเนือ้ความของ
ส่ือมวลชน และการควบคมุการยอมเช่ือหรือปฏิบตัติามการชกัจงูของส่ือมวลชนและได้พฒันาแบบ
วดัการควบคมุการเปิดรับส่ือมวลชน ซึ่งข้อค าถามเป็นการวดัเก่ียวกับปริมาณความเอาใจใส่ของ
มารดา ว่าบุตร รับส่ือมวลชนประเภทใดและรับเนือ้หาอะไรบ้าง มารดาได้แนะน าให้เด็กเลือกชม
รายการโทรทศัน์ วิทย ุและอ่านสิ่งตีพิมพ์ท่ีมีประโยชน์ และละเว้นการรับเนือ้หาท่ีมีโทษแก่เด็กมาก
น้อยเพียงไรจ านวน 10 ข้อ โดยลกัษณะของแบบวดัเป็นมาตราวดัประเมินค่า 6 ระดบัจาก “จริง
ท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” แบบวัดการควบคุมความเข้าใจเนือ้หา ซึ่งข้อค าถามเป็นการวัดเก่ียว
ปริมาณการพดูคยุและอธิบายเก่ียวกบัเนือ้หาในส่ือมวลชนกบับตุร ตลอดจนการเปิดโอกาสให้เด็ก
ได้แสดงความคิดเห็น เก่ียวกับสิ่งท่ีได้รับจากส่ือมวลชน จ านวน 10 ข้อ โดยลกัษณะของแบบวดั
เป็นมาตราวดัประเมินคา่ 6 ระดบัจาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” และแบบการวดัการควบคมุการ
ยอมรับการชกัจงู ซึ่งข้อค าถามเป็นการวดัเก่ียวกบัปริมาณการแนะน าส่งเสริมให้เด็ก ยอมรับ เห็น
ด้วย ปฏิบตัติามสิ่งท่ีดีงามท่ีเสนอในส่ือมวลชนประกอบกบัการห้ามปรามมิให้เดก็ดีงามและกระท า
ในสิ่งท่ีไม่เหมาะสม ตลอดจนมารดาแสดงเป็นแบบอย่างท่ีดีด้านนีด้้วย จ านวน 10 ข้อ โดย
ลกัษณะของแบบวดัเป็นมาตราวดัประเมินคา่ 6 ระดบัจาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” นอกจากนี ้
ในงานวิจัยของ วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง (2553) ได้วัดการการควบคุมส่ืออินเทอร์เน็ตใน
ครอบครัวจ านวน 8 ข้อ โดยลกัษณะของแบบวดัเป็นมาตราวดัประเมินค่า 6 ระดบัจาก “จริงท่ีสดุ” 
ถึง “ไมจ่ริงเลย” 

ลักษณะการวัดการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวในครัง้นี ้
ผู้ วิจัยสร้างแบบวัดขึน้ใหม่ โดยให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี ้
จ านวน 15 ข้อ โดยลักษณะของแบบวัดเป็นแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated 
Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับ
ข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน 
คอ่นข้างไมจ่ริงได้ 3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน  



  49 

ส าหรับนักเรียนท่ีคะแนนจากแบบวดันีม้ากแสดงว่านกัเรียนเป็นผู้ ท่ีรับรู้
วา่ตนเองได้รับการควบคมุการเลน่เกมออนไลน์มาก 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการควบคมุอิทธิพล

ส่ือมวลชน และ ส่ืออินเทอร์เน็ตในครอบครัว พบผลวิจยัท่ีสอดคล้องกนัทัง้งานวิจยัในประเทศและ
ตา่งประเทศท่ีแสดงให้เห็นว่าการควบคมุอิทธิพลส่ือมวลชนในครอบครัวส่งผลตอ่พฤติกรรมการใช้
ส่ืออย่างเหมาะสม จะท าให้เยาวชนมีพฤติกรรมกรรับส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างไม่เหมาะสมน้อย และ
ในขณะเดียวกันการควบคมุการอิทธิพลของส่ือในครอบครัวก็จะส่งเสริมให้มีพฤติกรรมการใช้ส่ือ
อยา่งเหมาะสมมาก จงึอาจถือได้ว่าการควบคมุอิทธิพลของส่ือในครอบครัวทัง้ส่ืออินเทอร์เน็ต และ
ส่ืออ่ืนๆ ท าให้ลดพฤติกรรมการใช้ส่ืออย่างไม่เหมาะสม และส่งเสริมพฤติกรรมการใช้ ส่ืออย่าง
เหมาะสม ดงัข้อมลูจากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัตอ่ไปนี ้

ในการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องผู้ วิจัยได้ทบทวนเอกสาร
และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการควบคุมส่ืออินเทอร์เน็ตในครอบครัวกับพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ต  
โดยศาสตราจารย์ นายแพทย์ชาญวิทย์ พรนภดล จิตแพทย์เด็กและวยัรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ 
คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล ได้ศึกษาวิจัยการป้องกันและแก้ปัญหาเด็กติดเกม พบว่า 
ครอบครัวเป็นปัจจยัส าคญัในการปอ้งกนัปัญหาการติดเกม โดยผลจากการศกึษาพบว่า ครอบครัว
ควรฝึกให้เด็กมีวินยั รู้จกัควบคมุตนเองและควบคมุระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกม และควรฝึกเด็ก
ให้มีความรับผิดชอบงานบ้าน และจากการทบทวนงานวิจัยท่ีได้ศึกษาการควบคุมการเล่นเกม
ออนไลน์ในครอบครัวพบว่ามีงานวิจยัท่ีศกึษาโดยตรงคอ่นข้างน้อย พบแตง่านวิจยัในตา่งประเทศ
และงานวิจยัในประเทศไทยท่ีได้ศกึษาเก่ียวกบับทบาทของครอบครัวกบัพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ต 
แม้ว่าจะไม่มีการศึกษาในช่ือตัวแปรการควบคุม ส่ืออินเทอร์เน็ตในครอบครัว แต่พบว่า  
การสนบัสนุนทางสังคมของครอบครัวซึ่งประกอบด้วยการสนับสนุนด้านอารมณ์ การสนับสนุน
ด้านข้อมูลข่าวสาร และการสนับสนุนด้านสิ่งของ การวัดในมิติการสนับสนุนด้านข่าวสาร  
จะเก่ียวกบัการให้ค าปรึกษา ค าแนะน าในการรับส่ืออินเทอร์เน็ต ซึ่งถือเป็นส่วนหนึ่งในการควบคมุ
อิทธิพลจากส่ือมวลชน โดยเป็นการพูดคุยกับเด็กถึงเร่ืองราวในส่ือมวลชน ดังนัน้ผู้ วิจัยจึงได้
ทบทวนงานวิจัยท่ีศึกษาการสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัวท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรม 
ตดิอินเทอร์เน็ตร่วมด้วย โดยงานวิจยัในตา่งประเทศพบว่า การสนบัสนนุทางสงัคมจากครอบครัว 
มีความสัมพันธ์ทางลบกับพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ต และเป็นตัวแปรท่ีมีอิทธิพลทางตรง 
และทางอ้อมต่อพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตของเยาวชนในประเทศเกาหลี (Cho & Lee, 2004)  
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และการสนบัสนุนทางสงัคมจากครอบครัวเป็นตวัแปรในการท านายพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตใน
กลุม่เยาวชนประเทศเกาหลี (Ryu & Kim, 2003) ดงันัน้อาจกล่าวได้วา่ การท่ีครอบครัวมีการเอาใจ
ใส่ดแูลเด็กในเร่ืองการรับส่ืออินเทอร์เน็ตมากเท่าไร จะเป็นการควบคมุดแูลเด็กให้มีพฤติกรรมการ
ใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งไมพ่งึประสงค์น้อยลง 

นอกจากนีผู้้ วิจยัได้ศึกษาตวัแปรท่ีเก่ียวข้องกับบทบาทของครอบครัวใน
การดแูลควบคมุการใช้อินเทอร์เน็ตของเยาวชนเพิ่มเติม โดยมีผลการวิจยัท่ีชีช้ดัว่าเด็กและเยาวชน
ท่ีได้รับการอบรมเลีย้งดแูบบเอาใจใส่ โดยได้รับการควบคมุดแูลในระดบัท่ีเหมาะสม จะห่างไกลจา
การรับส่ืออินเทอร์เน็ตท่ี เป็นโทษ หรือ ส่งผลเสียตอ่ตนเอง ทัง้นีผ้ลการวิจยัของอศัรา ประเสริฐสิน 
(2552) ได้ศึกษาอิทธิพลของรูปแบบการอบรมเลีย้งดูท่ีมีผลต่อการรับส่ืออินเทอร์เน็ตของเด็ก
เยาวชนไทย ผลการวิจยัพบว่า การอบรมเลีย้งดแูบบเอาใจใส่ ซึ่งเป็นลกัษณะการเลีย้งดท่ีูพ่อแม่
สนับสนุนลูกให้มีพัฒนาการตามวุฒิภาวะมีการก าหนดขอบเขตของพฤติกรรมเด็กในระดับท่ี
เหมาะสม ให้ความรัก ค าปรึกษา ชีแ้นะ และใช้เหตผุลมีความสมัพนัธ์ทางลบกบัพฤติกรรมการรับ
ส่ืออินเทอร์เน็ตด้านบันเทิงทางลบ และเยาวชนท่ีมีรูปแบบการอบรมเลีย้งดูแบบเอาใจใส่จะมี
พฤติกรรมการรับส่ืออินเทอร์เน็ตด้านบนัเทิงทางลบน้อยกว่าการอบรมเลีย้งดแูบบควบคมุ ทอดทิง้ 
และตามใจ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .001  

นอกจากนีจ้ากผลการวิจยัพบว่าหากครอบครัวมีการควบคมุอิทธิพลจาก
ส่ือมวลชนอยา่งเหมาะสมจะท าให้เยาวชนมีพฤติกรรมการเปิดรับส่ือมวลชนอย่างเหมาะสมเชน่กนั 
โดยจากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัในการรับส่ือมวลชนประเภทอ่ืนๆ เช่น ส่ือโทรทศัน์พบว่า
หากครอบครัวมีการควบคมุอิทธิพลจากส่ือโทรทศัน์อย่างเหมาะสม จะท าให้เยาวชนมีการบริโภค
ข้อมลูข่าวสารจากส่ือโทรทศัน์ได้อย่างเหมาะสม โดยท่ีผ่านมาผลการวิจยัจ านวนหนึ่งพบว่าการท่ี
บิดามารดามีการควบคมุหรือจ ากัดเวลาในการชมโทรทศัน์ และประเภทของรายการโทรทศัน์ ท า
ให้เด็กมีพฤติกรรมการบริโภคข้อมูลข่าวสารท่ีเหมาะสมจากส่ือโทรทัศน์ได้ โดยสามารถเลือก
ประเภทรายการท่ีเหมาะสมและใช้เวลาในการดูโทรทัศน์ได้อย่างเหมา ะสม (Koolstra & 
Lucassen, 2004; van den Bulck & van den Bergh, 2000; Bybee; Robinson & Turow, 
1982) และงานวิจัยของ ดวงเดือน พันธุมนาวิน และคณะ (2529: 300) พบผลการวิจัยว่า 
ผู้ปกครองท่ีมีการควบคุมอิทธิพลส่ือมวลชนมากในด้านการเปิดรับส่ือมวลชน ด้านการเข้าใจใน
เนือ้หาส่ือมวลชน และด้านการยอมตาม การชักจูงจากส่ือมวลชน จะท าให้เยาวชนมีการรับ
ส่ือมวลชนในปริมาณและคณุภาพท่ีเหมาะสม และมีจิตลกัษณะท่ีน่าปรารถนาสงู นอกจากนีว้นัวิ
สา สรีระศาสตร์ (2554) ศกึษาเก่ียวกบัพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งสร้างสรรค์และปลอดภยั 
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โดยค้นพบว่าการควบคุมการใช้อินเทอร์เน็ตจากผู้ปกครอง มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสนับสนุนให้
เพ่ือนใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภยัผ่านเจตคติท่ีดีตอ่พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต
อยา่งสร้างสรรค์และปลอดภยั  

ดังนัน้จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยทัง้ในและต่างประเทศ ผู้ วิจัย 
จึงคาดว่า การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวมีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมผา่นการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ 

3.2.1.2 ปัจจยัด้านกลุม่เพ่ือนกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
อิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกมออนไลน์ 

วันเพ็ญ พิศาลพงศ์ (2540 : 195,196) กล่าวว่าเพ่ือนมีอิทธิพลต่อเด็ก 
โดยก่อให้เกิดการคล้อยตาม และการยอมรับเอาคา่นิยม ความเช่ือ และความน่าสนใจ แตอ่ย่างไร
ก็ตามแม้ว่าการคบเพ่ือนร่วมวยัจะเป็นพฤติกรรมทางสงัคมท่ีส าคญัยิ่งของวยัรุ่นแตก่ารคบเพ่ือนก็
มีทัง้คณุและโทษ โดยเพ่ือนอาจเป็นผู้ ท่ีคอยช่วยชีแ้นะสิ่งท่ีมีประโยชน์ แตใ่นมมุกลบักนัเพ่ือนก็อาจ
ชกัน าไปในทางเส่ือมถอยได้ ทัง้นีด้้านการได้รับอิทธิพลจากเพ่ือน สอดคล้องกับทฤษฎีทางสงัคม 
(Social Learning Theory) ขอ งแบนดู รา  (Bandura, 1977) ซึ่ งท ฤษ ฎี นี มี้ แน วคิ ดหลัก ว่ า 
พฤติกรรมเป็นสิ่งท่ีบุคคลเรียนรู้ได้จากการลอกเลียนแบบของตวัแบบ (Modeling) โดยได้อธิบาย
ว่าการเรียนรู้ทางสงัคมจะเกิดขึน้กับบุคคลตลอดเวลา โดยเพ่ือนเป็นแหล่งการเรียนรู้ทางสงัคมท่ี
ส าคญัของวัยรุ่น วยัรุ่นได้รับอิทธิพลจากกลุ่มเพ่ือนมากท่ีสุด วยัรุ่นท่ีคบเพ่ือนท่ีดีมีแนวโน้มการ
เรียนรู้ของพฤติกรรมไปในทางท่ีดี เช่น มีการร่วมกลุ่มกบัเพ่ือนศกึษาค้นคว้า ทบทวนต ารา ในทาง
ตรงข้ามวัยรุ่นท่ีคบหาสมาคมกับกลุ่มเพ่ือนท่ีไม่ดี ก็มีแนวโน้มของการเรียนรู้ของพฤติกรรมไป
ในทางท่ีไม่ดี ในการคบเพ่ือนของวยัรุ่นไม่ว่าเป็นเพ่ือนแบบใดก็จะเป็นสิ่งผลกัดนัให้วยัรุ่นเกิดการ
เรียนรู้ในการปรับตวัให้เข้ากบัสมาชิกของกลุ่มนอกจากนีง้านวิจยัสพุตัรา สภุาพ (2546: 42) กล่าว
ว่าเพ่ือนเป็นผู้ มีอิทธิพลเป็นอย่างมากในกลุ่มวยัรุ่นเพราะวยัรุ่นเป็นกลุ่มท่ีมีแนวโน้มท่ีต้องการอยู่
ร่วมกันกับเพ่ือน เพ่ือนจะมีอิทธิพลทัง้ในด้านความคิด การแต่งกาย และการแสดงออกเ พ่ือให้
เพ่ือนยอมรับ เยาวชนมักจะยึดเพ่ือนเป็นแนวทางการปฏิบัติ และเป็นการแสดงความเป็นพวก
เดียวกนั ซึ่งสอดคล้องกบั งานวิจยัของกิตติรัตน์ ชยัรัตน์ (2547) ท่ีพบว่านกัเรียนท่ีมีประสบการณ์
จากการได้รับการฝึกอบรมและ/หรือเข้าค่ายวิทยาศาสตร์มาก เป็นนักเรียนท่ีมีเจตคติ ท่ีดีต่อการ
เรียนสาระวิทยาศาสตร์มากกว่านกัเรียนท่ีมีประสบการณ์จากการได้รับการฝึกอบรมและ/หรือเข้า
คา่ยวิทยาศาสตร์น้อย และการได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนท่ีเหมาะสมท าให้มีพฤติกรรมเหมาะสม 
และการได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนท่ีไม่เหมาะสม ก็ท าให้มีพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม เช่น 
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ผลการวิจัยของ ดวงกมล ทรัพย์พิทยากร (2547) พบว่า นักเรียนท่ีได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนท่ีดี
น้อย เป็นผู้ ท่ีมีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นโทษ มากกวา่นกัศกึษาท่ีได้รับแบบอย่างจาก
เพ่ือนท่ีดีมาก และงานวิจยัของวิไลลกัษณ์ ทองค าบรรจง (2551) พบว่าอิทธิพลของเพ่ือนโดยการ
ได้รับการชกัจูงและท าตาม หรือเลียนแบบเพ่ือนในการตดัสินใจในการเลือกและรับข้อมลูข่าวสาร
อย่างเหมาะสม มีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อมในการท่ีเยาวชนจะมีพฤติกรรมการบริโภคข้อมูล
ขา่วสารด้วยปัญญา 

นอกจากนีย้งัพบว่าวยัรุ่นจะเลือกรับส่ือมวลชนตามแบบเพ่ือน (วนัชาต ิ
ศิลาน้อย, 2528: 2) และส าหรับส่ืออินเทอร์เน็ตพบว่า วยัรุ่นจะใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือพูดคยุสนทนา
ออนไลน์กนัหลงัจากท่ีเลิกเรียน และเข้าไปร่วมกิจกรรมการเล่นเกม และมีงานวิจยัหลายงานพบว่า
เพ่ือนมีอิทธิพลกบัวยัรุ่นในการใช้อินเทอร์เน็ต ส าหรับการเปิดรับส่ือมวลชนได้แก่ การชมโทรทศัน์ 
และการเล่นอินเทอร์เน็ต ถือเป็นกิจกรรมหนึ่งท่ีเพ่ือนเข้ามามีอิทธิพลเป็นอย่างยิ่ง โดยเพ่ือนมี
บทบาทส าคญัต่อความสนใจในการติดตามข้อมูลข่าวสารทัง้จากโฆษณา ข่าว และละคร เพราะ
วยัรุ่นจะใช้ข้อมลูเหลา่นีใ้นการเข้าสงัคมและการสนทนาร่วมกลุม่กบัเพ่ือน ทัง้เพ่ือความสนกุสนาน 
ความรู้ และการติดตามในเร่ืองของแฟชัน่การแต่งกายและสิ่งของเคร่ืองใช้ และการปฎิบตัิตนใน
สังคม ( Krosnick; Anand & Hartl, 2003 as cited in Van Evra, 1998) และการติดอินเทอร์เน็ต
ของวยัรุ่น (Ryu & Kim, 2003; Cho & Lee, 2004; Lin & Tsai, 2002) หรืออาจกล่าวได้ว่าเพ่ือนมี
บทบาทต่อการปฎิบัติตนของวัยรุ่นในการรับส่ือ ทัง้ในแง่ของการยึดถือเป็นแบบฉบับและการ
ต้องการการยอมรับจากเพ่ือน 

ส าหรับความหมายของแบบอย่างของเพ่ือน มีผู้ ให้ความหมายแตกต่าง
กนัดงันีต้ามบริบทของเร่ืองท่ีศกึษา อรพินทร์ ชชูม และคณะ (2549) ได้ให้ความหมายของการเห็น
แบบอย่างเพ่ือนในเร่ืองการบริโภค ว่าหมายถึง การเห็นเพ่ือนมีการบริโภค ใช้ ทรัพยากรธรรมชาต ิ
สิ่งของ เงิน เวลาอย่างมีคณุคา่ และได้รับการชกัชวนจากเพ่ือนให้ท าตาม ปราณี จ้อยรอด (2552) 
ได้ศกึษาการได้รับตวัแบบจากเพ่ือนกบัพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารณญาณ โดยการ
ได้รับตัวแบบจากเพ่ือน หมายถึง การท่ีบุคคลได้เห็น หรือรับรู้การปฎิบัติตัวเป็นแบบอย่างจาก
เพ่ือนในการรับส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารณญาณ การพูดคยุกล่าวถึงเนือ้หาด้านการศึกษาหา
ความรู้ ด้านความบนัเทิงสนกุสนาน และด้านการตดิตอ่ส่ือสาร ท่ีได้จากการรับส่ืออินเทอร์เน็ต 

ส าหรับงานวิจยัเร่ืองนีไ้ด้ให้ความหมายของอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่น
เกมออนไลน์ หมายถึง นกัเรียนได้ท าการเลียนแบบเพ่ือนในการเลน่เกมออนไลน์ทัง้ทางด้านเนือ้หา 
ตลอดจนการใช้เวลาและสถานท่ีในการเลน่เกมออนไลน์ 
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การวดัอิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการได้รับแบบอย่างจากเพ่ือน 

พบว่าเป็นการวดัการได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนตามบริบทของเร่ืองท่ีศกึษา โดยงานวิจยัท่ีมีการใช้
แบบวดัเก่ียวกบัการได้รับแบบอย่างจากเพ่ือน พบว่า งานวิจยัของ ผจงจิต อินทรสวุรรณ และคณะ 
(2547) ได้พฒันาแบบวดัอิทธิพลจากเพ่ือน ซึ่งเป็นการวดัอิทธิพลของเพ่ือนท่ีมีต่อการบริโภคด้วย
ปัญญา ซึ่งหมายถึง การได้รับการชักจูงและท าตาม เพ่ือนในการตัดสินใจบริโภค หรือใช้
ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งของเงิน และเวลา เพ่ือการพฒันาคณุภาพชีวิตและสงัคม ซึ่งเป็นมาตราวดั
ประเมินคา่ 6 ระดบั จาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไมจ่ริงเลย” จ านวน 14 ข้อ มีความเช่ือมัน่เทา่กบั .73 และ
งานวิจัยของอรพินทร์ ชูชม, อัจฉรา สุขารมณ์ และอุษา ศรีจินดารัตน์ (2549) ได้วัดการเห็น
แบบอย่างทางอารมณ์ และพฤติกรรมท่ีเหมาะสมจากเพ่ือน โดยเป็นแบบวัดท่ีประกอบไปด้วย
ข้อความต่างๆ ท่ีแสดงออกทางอารมณ์ ความรู้สึก และพฤติกรรมท่ีเหมาะสมของเพ่ือนในเร่ือง
ต่างๆ ท่ีนกัเรียนสงัเกตเห็นได้ และสามารถซึมซบั เรียนรู้ และท าตามอย่าง โดยวดัใน 3 ด้าน คือ 
การเห็นแบบอย่างทางอารมณ์จากเพ่ือน การเห็นแบบอย่างการบริโภคด้วยปัญญาจากเพ่ือน และ
การเห็นแบบอย่างทางจิตสาธารณะจากเพ่ือน เป็นมาตราวดัประเมินค่า 5 ระดบั จาก “จริง” ถึง 
“ไมจ่ริง” ส าหรับแบบวดัการได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนในเร่ืองการบริโภคส่ือมีดงันี ้งานวิจยัของวิไล
ลักษณ์ ทองค าบรรจง (2551) ท่ีศึกษาพฤติกรรมการบริโภคข้อมูลข่าวสารด้วยปัญญาจากส่ือ
โทรทัศน์ ได้พฒันาแบบวดัอิทธิพลของเพ่ือน ซึ่งเป็นการวดัการได้รับการชักจูง และท าตาม หรือ
เลียนแบบเพ่ือนในการตัดสินใจในการเลือกและรับข้อมูลข่าวสารท่ีส่ือโทรทัศน์น าเสนออย่าง
เหมาะสม ซึ่งเป็นมาตราวดัประเมินคา่ 6 ระดบั จาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” และงานวิจยัของ 
ปราณี จ้อยรอด (2552) ท่ีศึกษาพฤติกรรมการรับส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารณญาณ ได้พัฒนา
แบบวดั การได้รับแบบอย่างจากเพ่ือน ซึง่วดัการเห็น หรือการรับรู้การปฎิบตัิตวัเป็นแบบอย่างของ
เพ่ือนในการรับส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารณญาณ การพูดคยุกล่าวถึงเนือ้หาด้านการศึกษาหา
ความรู้ ด้านความบนัเทิงสนกุสนาน และด้านการติดตอ่ส่ือสารท่ีได้จากการรับส่ืออินเทอร์เน็ต ซึ่ง
เป็นมาตราวัดประเมินค่า 6 ระดับ จาก “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” จ านวน 7 ข้อ ตัวอย่างข้อ
ค าถาม “เพ่ือน ๆ มกัจะค้นหาเว็บไซค์ลามกอนาจารเพ่ือคลายเครียด” 

ส าหรับงานวิจยัเร่ืองนี ้ผู้วิจยัพฒันาแบบวดัอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่น
เกมออนไลน์ขึน้เอง ให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี ้จ านวน 9 ข้อ 
โดยลักษณะของแบบวัดเป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale)  
มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึง่การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวก
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ผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้ 3 
คะแนน ไม่จริงได้ 2 คะแนน ไม่จริงเลยได้ 1 คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนนใน
ทางตรงข้ามกนั 

ส าหรับนักเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้ากแสดงว่านักเรียนเป็นผู้ ท่ี
ได้รับอิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมาก 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัอิทธิพลของเพ่ือนใน

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เน่ืองจาก
วิจยัท่ีศึกษาโดยตรงเก่ียวกับอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีเก่ียวข้อง
กับพฤติกรรมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมีน้อย ผู้ วิจัยทบทวนเอกสารและ
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนท่ีเก่ียวข้องกับการเปิดรับส่ือทัง้ส่ือโทรทัศน์ 
และส่ืออินเทอร์เน็ต มาสนบัสนนุเพิ่มเตมิในครัง้นีด้้วย 

ดวงกมล ทรัพย์พิทยากร (2547) ได้ศกึษาปัจจยัทางจิตสงัคมท่ีเก่ียวข้อง
กบัพฤตกิรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ผลการวิจยัพบวา่ นกัศกึษาท่ีได้รับ
แบบอย่างจากเพ่ือนท่ีดีน้อยเป็นผู้ มีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นโทษ มากกว่านกัศกึษา
ท่ีได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนท่ีดีมาก ส าหรับงานวิจยัของวิไลลกัษณ์ ทองค าบรรจง (2551) พบว่า
อิทธิพลของเพ่ือนในการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเหมาะสม มีอิทธิพลทางตรงทางลบต่อพฤติกรรม 
ตดิเกมออนไลน์และพฤตกิรรมติดสนทนาออนไลน์ พฤตกิรรมการบริโภคข้อมลูขา่วสารด้วยปัญญา
จากส่ือโทรทศัน์ และงานวิจยัของ ปราณี รอดจ้อย (2552) พบว่าการได้รับตวัแบบจากเพ่ือน เป็น
ตวัแปรท่ีท านายพฤติกรรมการรับส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งการได้รับตวัแบบจาก
เพ่ือน หมายถึง ท่ีบุคคลได้เห็น หรือรับรู้การปฏิบัติตัวเป็นแบบอย่างจากเพ่ือนในการรับส่ือ
อินเทอร์เน็ตอย่างมี วิจารณญาณ นอกจากนีห้ากเยาวชนได้รับแบบอย่างท่ีดีจากเพ่ือนน้อย ก็จะ
สง่ผลตอ่การมีพฤตกิรรมการบริโภคส่ืออยา่งไมเ่หมาะสมด้วย  

ส าหรับการทบทวนเอกสารและงานวิจัยในต่างประเทศ แม้ว่าไม่พบว่า
วิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนกับพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
โดยตรง แต่พบว่าการได้รับการสนุนทางสังคมจากเพ่ือน ซึ่งมีการวดัในมิติของการให้ค าแนะน า 
ชกัชวนในการใช้อินเทอร์เน็ตรวมอยู่ด้วย เก่ียวข้องกับพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ต โดยงานวิจยัของ
ประเทศเกาหลีพบว่าการสนุนทางสงัคมจากเพ่ือนเป็นตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางตรงตอ่พฤติกรรมติด
อินเทอร์เน็ต (Cho & Lee, 2004) และการสนุนทางสังคมจากเพ่ือนเป็นตัวแปรส าคัญในการ
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ท านายพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตในกลุ่มเยาวชนประเทศเกาหลี ( Ryu & Kim, 2003 ) ซึ่งจากการ
ทบทวนงานวิจยั จะเห็นได้ว่า เพ่ือนจงึมีอิทธิพลเป็นอย่างยิ่งในการใช้อินเทอร์เน็ต โดยเพ่ือให้เพ่ือน
ยอมรับเดก็มกัจะยดึเพ่ือนเป็นแนวทางในการปฎิบตั ิและเป็นการแสดงความเป็นพวกเดียวกนั 

นอกจากนี ้ส าหรับงานวิจัยท่ีศึกษาอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ งานวิจยัหลายงานพบว่าอิทธิพล
ของเพ่ือนเป็นตวัแปรหนึ่งท่ีร่วมกนัท านายพฤติกรรมท่ีพงึประสงค์ของเยาวชน เช่น ในงานวิจยัของ
รุจิเรศ พิชิตานนท์ (2546: 115 ) ท่ีได้ศกึษาปัจจยัทางจิตสงัคมท่ีเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมฉลาดเลือก
กินของนักเรียนวัยรุ่นตอนปลาย พบว่ากิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับเพ่ือนเป็นตัวแปรส าคัญ 
ในการท านายพฤติกรรมฉลาดเลือกกิน ในงานวิจยัของผจงจิต อินทสวุรรณ และคณะ (2547: 24 – 
25 ) เร่ืองการวิจัยและพัฒนาพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาของเยาวชน ผลการวิจัยพบว่า
อิทธิพลของเพ่ือนเป็นตัวแปรส าคัญท่ีเด่นชัดในการท านายพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา  
โดยเป็นตวัท านายส าคญัอนัดบัท่ี 2 รองจากตวัแปรการควบคมุตน 

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัทัง้ในและตา่งประเทศ ผู้วิจยัจึงคาด
ว่าอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางอ้อมทางบวกต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมผา่นเจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

3.2.1.3 ปัจจยัด้านโรงเรียนกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
กิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียน 

ค าวา่ “กิจกรรมนกัเรียน” มีการพฒันาในการใช้ค านีม้าหลากหลายก่อนท่ี
จะกลายเป็นค าท่ีใช้ในความหมายของกิจกรรมนกัเรียนท่ีได้รับความนิยมและยอมรับเป็นสากล
มากกว่าค าอ่ืน ๆ คือ ค าว่า กิจกรรมนักเรียน (Student activities) โดยก่อนหน้านีมี้ค าท่ีใช้เรียก
กิจกรรมนักเรียนดังนี  ้1) Extracurricular Activities เป็นค าท่ีมีการใช้เรียกกิจกรรมนักเรียน  
ท่ีผู้ เรียนร่วมกนั คดิร่วมกนัด าเนินการขึน้เองในระยะแรกท่ีมีการน ากิจกรรมนกัเรียนมาใช้ ซึง่ตอ่มา 
กู๊ ด  (Carter V.Good, 1973: 9) ได้ ให้ค าจ ากัดความของค านี ไ้ ว้ในพจนานุกรมการศึกษา 
(Dictionary of Education) ว่า Extracurricular Activities เป็นโปรแกรมและเหตุการณ์ท่ีผู้ เรียน
ปฏิบัติโดยไม่มีการให้หน่วยกิต มีอาจารย์ท่ีปรึกษาคอยดุแล ผู้ เรียนหรือองค์กร ผู้ เรียนเป็น 
ผู้จดัระบบระเบียบในการด าเนินการเอง โดยกิจกรรมท่ีจดัขึน้ตามโปรแกรมหรือเหตกุารณ์นัน้ท าขึน้
เพ่ือความบนัเทิงใจ เป็นการสอนและ/หรือการฝึกฝนในสิ่งท่ีเป็นความสนใจและสามารถพิเศษท่ี
นักเรียนมีความต้องการและกิจกรรมเหล่านัน้อยู่ในความควบคุมของโรงเรียน ซึ่งในขณะนัน้
กิจกรรมนกัเรียนจึงเป็นท่ีนิยมและส่งเสริมให้มีขึน้ในระดบัอดุมศึกษาก่อนเพราะผู้ เรียนอยู่ในวยัท่ี
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แสวงหาและมีคสามรับผิดชอบสงู หลงัจากนัน้ระดบัมธัยมศกึษาได้เห็นประโยชน์และคณุคา่ของ
กิจกรรมนกัเรียนท่ีมีตอ่ผู้ เรียนก็มีการน าไปใช้กนัอย่างแพร่หลาย ดงันัน้ Extracurricular Activities 
เป็นค าแรกท่ีใช้โดยมีความหมายว่าเป็นกิจกรรมท่ีนกัเรียนได้ท านอกเหนือจากรายการท่ีก าหนดให้
เรียนในหลักสูตร (Curiculum) 2) ค าอ่ืน ๆ ท่ีใช้ในความหมายของกิจกรรมนักเรียน โดยเฟรดเดอริค 
(Robert W. Frederick, 1959: 51-52) รวบรวมไว้ในหนงัสือเร่ือง The Third Curriculum อาทิ เช่น 
Extracurricular activities, Extra class Activities, Co-curricular Activities, Informal 
curriculum, Semi curricular Activities เป็นต้น 3) ค าว่ากิจกรรมนักเรียน (Stusent activities)  
ท่ีมีความนิยมและยอมรับจนเป็นสากลมากกว่าค าอ่ืน ๆ โดยมีการให้ลักษณะท่ีส าคัญ ๆ  
4 ประการ ซึ่งเป็นตวับ่งชี ้ความหมาย และจดุเดน่ของกิจกรรมนกัเรียน เพ่ือใช้ในการพิจารณาว่า
สิ่งท่ีสถานศกึษานัน้มีการจดัขึน้นัน้เป็นไปตามตวับง่ชีห้รือไมเ่พียงใด ดงันี ้

1. เป็นกิจกรรมท่ีผู้ เรียนอาสาสมัครเข้ามามีส่วนร่วม (Volunteer 
Participation) ในการด าเนินการเอง ด้วยการเลือกกิจกรรมอย่างอิสระด้วยตนเอง โดยไม่มีการ
บงัคบั หรือกดดนัให้เลือกไมว่า่จะเป็นทางตรงหรือทางอ้อม  

2. เป็นกิจกรรมท่ีผ่านความเห็นชอบจากผุ้ บริหาร (Approval by 
School Authorities) ทัง้นีเ้พ่ือให้กิจกรรมนักเรียนนัน้ได้รับการพิจารณาว่ามีความเหมาะสมกับ
ผู้ เรียน โรงเรียน และชมุชน 

3. กิจกรรมนัน้ต้องมีอาจารย์ท่ีปรึกษากิจกรรม (Sponserships)  
เป็นผู้ รับผิดชอบดแูลให้ค าปรึกษาหารืออยา่งเป็นทางการ 

4. กิจกรรมนกัเรียนนัน้ไม่นบัหน่วยกิต หรือไม่นบัเป็นคะแนนผลการ
เรียน (No Academic Credits) 

ซึ่งจากลักษณะทัง้ 4 ประการนีใ้ช้เป็นหลักการพิจารณาว่ากิจกรรมนัน้ 
ถือว่าเป็นกิจกรรมนักเรียนท่ีผู้ เรียนได้ปฏิบัติด้วยตนเอง เกิดการเรียนรู้ท่ีดี ส าหรับในการจัด
กิจกรรมตามระเบียบในหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนต้น พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2533) ของกระทรวงศกึษาธิการ ได้ระบใุห้สถานศกึษามีหน้าท่ีจดัให้ผู้ เ รียนเข้าร่วมกิจกรรมวา่ด้วย
การจดักิจกรรมในสถานศึกษาสงักัดกระทรวงศึกษาธิการ ได้แก่ กิจกรรมลูกเสือ-เนตรนารี หรือผู้
บ าเพ็ญประโยชน์ เป็นกิจกรรมบังคับ 1 กิจกรรม สัปดาห์ละ 1 คาบ และกิจกรรมอ่ืน ๆ เช่น 
กิจกรรมชุมนุมทางวิชาการ ฯลฯ อีกสัปดาห์ละ 1 คาบ กิจกรรมแนะแนวหรือกิจกรรมแก้ปัญหา  
1 กิจกรรม 1 คาบ/สบัดาห์/ภาค กิจกรรมอิสระของผู้ เรียน 2 คาบ/สปัดาห์/ภาค 
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จดุมุ่งหมายในการจดักิจกรรมนกัเรียนเพ่ือพฒันานกัเรียนให้มีศกัยภาพ 
พัฒนาองค์รวมของความเป็นมนุษย์ให้ครบทุกด้าน ทัง้ร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม 
ตลอดจนสร้างจิตส านึกของการท าประโยชน์เพ่ือสังคมไม่ว่าจะใช้หลักสูตรฉบับใด กิจกรรม
นกัเรียนก็ยงัเน้นเร่ืองให้นกัเรียนเข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือเป็นการเสริมเติมเต็มหลกัสตูรและเป็นส่วนท่ี
ตอบสนองความสามารถ ความถนดั และความสนใจของผู้ เรียนแตล่ะคน 

ส าหรับความหมายของกิจกรรมนกัเรียนท่ีกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ 
ได้สรุปไว้ในโครงสร้างของหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนต้น พุทธศกัราช 2521 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 
2533) ดังนี ้กิจกรรมนักเรียนหมายถึง การปฏิบัติงานร่วมกันของผู้ เรียนเป็นกลุ่ม ๆ ตามความ
สนใจและความถนดั มิใช่กิจกรรมท่ีครูจดัขึน้เพ่ือให้ผู้ เรียนในการเรียนวิชาตา่ง ๆ ซึ่งผู้ เรียนจะต้อง
เรียนและสอบให้ผา่นตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ท่ีวา่เป็นการประกอบกิจกรรมร่วมกนัก็คือ ผู้ เรียนชว่ยกนั
คิด ช่วยกันท า และช่วยกันแก้ปัญหา อันจะเป็นการปลูกฝังลักษณะนิสัยในการอยู่รวมกันใน
ระบอบประชาธิปไตย นอกจากนีมี้นักการศึกษาไทยโดย ภิญโญ สาธร (2524: 4) กล่าวว่า 
กิจกรรมนักเรียน หมายถึง บรรดากิจกรรมร่วมหรือนอกหลักสูตรทัง้หลายท่ีให้การศึกษาแก่
นกัเรียนนอกห้องเรียน ปริมาณ และคณุภาพของกิจกรรมนกัเรียนมีเพียงใดขึน้อยูก่บัโรงเรียนแตล่ะ
แห่ง และความสามารถของนักเรียนแต่ละคน และกาญจนา ศรีกาฬสินธุ์  (2533: 15) กล่าวว่า 
กิจกรรมนกัเรียน หมายถึง กิจกรรมต่าง ๆ ท่ีโรงเรียนสนบัสนุนให้นักเรียนร่วมกันจดัขึน้นอกเวลา
เรียน และนอกเหนือจากหลกัสูตรท่ีโรงเรียนก าหนดให้เรียนในเวลาปกติ ทัง้นีด้้วยความสมคัรใจ
ของนกัเรียนเอง และด้วยความชว่ยเหลืออ านวยความสะดวกของโรงเรียนในรูปแบบตา่ง ๆ เพ่ือให้
กิจกรรมแตล่ะอย่างบรรลคุวามส าเร็จ ตามความมุง่หมายท่ีได้ตัง้ไว้ ตวัอยา่งกิจกรรมนกัเรียนได้แก่ 
การด าเนินงานของสภานกัเรียน ชุมนุม หรือ ชมรมต่าง ๆ ท่ีนกัเรียนตัง้ขึน้ในโรงเรียนเช่น ชมรม
กีฬา ชมรมศลิปวฒันธรรม ชมรมดนตรี เป็นต้น  

ส าหรับกิจกรรมนกัเรียนท่ีโรงเรียนต่าง ๆ ได้ด าเนินการจดักิจกรรมเสริม
หลกัสูตรเพ่ือให้นักเรียนได้ร่วมกันท างานเป็นกลุ่ม ด าเนินงานด้วยตนเอง ตัง้แต่ศึกษา วิเคราะห์ 
วางแผน ปฏิบัติตามแผนประเมินและปรับปรุงงาน โดยมีอาจารย์เป็นท่ีปรึกษากิจกรรมเหล่านี ้
ได้แก่ 

1. กิจกรรมตามความถนดั ความสนใจ 
1) กิจกรรมชมรม 
2) กิจกรรมสง่เสริมวิชาการ 
3) กิจกรรมสง่เสริมประชาธิปไตย 
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4) กิจกรรมสง่เสริมคณุธรรม จริยธรรม 
5) กิจกรรมสง่เสริมสขุภาพ 
6) กิจกรรมอนรัุกษ์ศลิปวฒันธรรมไทย 

2. กิจกรรมรักษาดนิแดน 
3. กิจกรรมพิเศษอ่ืนๆ เช่น กิจกรรมปฐมนิเทศ กิจกรรมปัจฉิมนิเทศ 

กิจกรรมโฮมรูม กิจกรรมประชมุระดบัชัน้ กิจกรรมไหว้ครู กิจกรรมประกวดห้องเรียน ฯลฯ 
จากความหมายกิจกรรมนักเรียนท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น สรุปได้ว่า 

กิจกรรมนักเรียนท่ีจดัในการศึกษาของประเทศไทยในปัจจุบนั หมายถึง เป็นกิจกรรมท่ีโรงเรียน 
เป็นผู้จดั โดยความเห็นชอบและสนบัสนนุจากคณาจารย์ และอยู่ภายใต้การควบคมุของโรงเรียน 
เพ่ือให้นกัเรียนเข้าร่วมกิจกรรม หรือร่วมกนัจดัตามความสมคัรใจ ตามความสนใจ หรือตามความ
ถนัดของตนเองเพ่ือช่วยส่งเสริมการเรียนในหลักสูตรให้เหมาะสม สมบูรณ์ยิ่ งขึน้ โดยเน้น
กระบวนการท างานร่วมกันเป็นทีม เป็นหมู่คณะ โดยโรงเรียนให้ความช่วยเหลืออ านวยความ
สะดวกในรูปแบบตา่ง ๆ เพ่ือให้กิจกรรมแตล่ะอยา่งบรรลคุวามส าเร็จ ตามความมุง่หมายท่ีได้ตัง้ไว้ 

ส าหรับงานวิจัยเร่ืองนีใ้ห้ ความหมายกิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับ
โรงเรียน หมายถึง การรายงานของนักเรียนให้ทราบถึงความถ่ีและการเห็นประโยชน์ของการเข้า
ร่วมกิจกรรมท่ีท าร่วมกับโรงเรียน ทัง้กิจกรรมด้านวิชาการ ด้านกีฬา และด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น
กิจกรรมเสริมหลักสูตร กิจกรรมตามความถนัด ความสนใจ กิจกรรมพิเศษต่าง ๆ และกิจกรรม 
เพ่ือสงัคมและสาธารณประโยชน์  

การวดักิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียน 
จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการวัดกิจกรรมเหมาะสมท่ีท า

ร่วมกบัโรงเรียน พบว่ามีงานวิจยัท่ีศกึษาตวัแปรการวดักิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียน อยู่
บ้าง เช่น งานวิจัยของแสงอรุณ ธรรมเจริญ และลินดา สุวรรณดี (2547) ได้สร้างแบบวดัการเข้า
ร่วมกิจกรรมท่ีดีในโรงเรียนของวยัรุ่น แบ่งเป็น 2ส่วนคือ ส่วนแรกเป็นการรายงานว่าในโรงเรียนท่ี
ตนศึกษาอยู่ว่ามีการจดักิจกรรมท่ีดีมากน้อยเพียงใดจ านวน 10 ข้อ แต่ละข้อมีมาตรวดั 3 หน่วย 
ตง้ั แต่ “มาก” ถึง “น้อย” และ ส่วนท่ีสอง เป็นการรายงานว่าตนได้เข้าร่วมกิจกรรมเหล่านนั มาก
น้อยเพียงใด จ านวน 15 ข้อ แต่ละข้อมีมาตรประเมินค่า 6 หน่วยตัง้ แต่ จริงท่ีสุด ถึง ไม่จริงเลย 
เม่ือน าคะแนนการวดั 2 ส่วนมาคณูกนั ได้พิสยัคะแนนอยู่ระหว่าง15–270 คะแนน และมีค่าความ
เช่ือมั่น .89 นอกจากนีมี้งานวิจัยของวรทัศน์ วัฒนชีวโนปกรณ์ (2555) สร้างแบบวัดการมี
ประสบการณ์เข้าร่วมกิจกรรมบ าเพ็ญประโยชน์ โดยวดัเป็น 2 ส่วน ส่วนแรก ให้นกัศึกษารายงาน
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ว่าตนได้เข้าร่วมกิจกรรมบ าเพ็ญประโยชน์ต่างๆ ในมหาวิทยาลัยท่ีตนศึกษาอยู่จดักิจกรรมมาก
น้อยเพียงใดแบบวดัเป็นชนิดมาตรประเมินรวมค่า มีมาตรวดั 6 หน่วย ตัง้แต่ มากท่ีสุด ถึง น้อย
ท่ีสุด และส่วนท่ีสอง เป็นการรายงานว่าตนได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วมกิจกรรมหนึ่งมากน้อย
เพียงใดแบบวัดเป็นชนิดมาตรประเมินรวมค่า มีมาตรวดั 6 หน่วย ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริง
เลย” คะแนนท่ีได้มาจากผลคณูของการวดั 2 ส่วน เม่ือน าคะแนนการวดั 2 ส่วนมาคณูกนั แบบวดั
มีพิสัยของคะแนนอยู่ระหว่าง 0 ถึง 120 คะแนน ค่าอ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง .45 ถึง .74 
และคา่ความเช่ือมัน่แบบสมัประสิทธ์ิแอลฟ่าเทา่กบั .87 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ใช้แบบวดัการมีประสบการณ์เข้าร่วมกิจกรรม
บ าเพ็ญประโยชน์ ของวรทศัน์ วฒันชีวโนปกรณ์ (2555) เป็นแนวทางในการสร้างแบบวดั โดยให้
เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบัติการของตัวแปรนี ้ลักษณะของแบบวัดเป็น 2 ส่วน 
จ านวน 15 ข้อ ส่วนแรก ให้นกัเรียนรายงานว่าตนได้เข้าร่วมกิจกรรมของโรงเรียนมากน้อยเพียงใด 
เป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดับ ตัง้แต ่
“มากท่ีสดุ” ถึง “น้อยท่ีสดุ” และส่วนท่ีสอง ให้นกัเรียนรายงานวา่ตนได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วม
กิจกรรมหนึ่งมากน้อยเพียงใด แบบวัดเป็นชนิดมาตรประเมินรวมค่า 6 ระดับ คือ ระดับจาก  
“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย ซึ่งการตรวจให้คะแนนผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน 
คอ่นข้างจริง ได้ 4 คะแนน คอ่นข้างไมจ่ริงได้ 3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน 

ส าหรับนักเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวัดนีม้ากแสดงว่านักเรียนเป็นผู้ มี
กิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียนมาก 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับกิจกรรมเหมาะสมท่ี

ท าร่วมกับโรงเรียนกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เน่ืองจากไม่พบงานวิจัยท่ี
ศึกษาโดยตรงเก่ียวกับกิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับโรงเรียนกับพฤติกรรมการการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม มีเพียงงานวิจยัเทียบเคียงได้ โดยผู้ วิจัยทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ี
เก่ียวข้องดงันี ้

งานวิจัยของสุรพงษ์ ชูเดช (2533) ได้ศึกษาประสบการณ์ด้านการท า
กิจกรรมของนิสิต โดยแบ่งการวดัออกเป็น 3 ส่วน คือ ประเภทของกิจกรรม ต าแหน่งหน้าท่ี และ
ความถ่ีในการเข้าร่วมกิจกรรม ผลการศกึษาพบวา่ประสบการณ์ด้านการท ากิจกรรมเป็นตวัท านาย
ท่ีส าคัญของจิตลักษณะ 3 ด้าน คือ ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน เหตุผลเชิงจริยธรรม และ
เอกลกัษณ์แห่งอีโก้ของนิสิต นอกจากนีใ้นงานวิจยัของแสงอรุณ ธรรมเจริญ และลินดา สวุรรณดี 
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(2547) พบว่าการเข้าร่วมกิจกรรมท่ีดีในโรงเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษา ร่วมกับการเป็น
แบบอย่างท่ีดีของครู สามารถร่วมกนัท านายเจตคติท่ีดีต่อการครองตนได้ คิดเป็นร้อยละ 18.4 อีก
ทัง้ ยงัพบวา่ตวัแปรการเข้าร่วมกิจกรรมท่ีดีในโรงเรียนของนกัเรียนเม่ือเข้าร่วมกบัตวัแปรในกลุม่จิต
ลกัษณะเดิม และจิตลกัษณะตามสถานการณ์ รวม 12 ตวัท านาย สามารถท านายพฤติกรรมการ
ควบคมุตนจากสิ่งยัว่ยุ สามารถท านายพฤติกรรมการควบคมุตนจากสิ่งยัว่ยุ (ซึ่งเป็นพฤติกรรม
ย่อยพฤติกรรมหนึ่งในพฤติกรรมการครองตน) ได้ร้อยละ 52.5 ในกลุ่มนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 
4 โดยตวัแปรการเข้าร่วมกิจกรรมท่ีดีในโรงเรียนเข้าท านายในล าดบัท่ี 2 นอกจากนีง้านวิจยัของ
กิตติรัตน์ ชยัรัตน์ (2547) พบว่า นกัเรียนท่ีมีประสบการณ์จากการได้รับการฝึกอบรมและ/หรือเข้า
คา่ยวิทยาศาสตร์มาก เป็นนกัเรียนท่ีมีเจตคติท่ีดีตอ่การเรียนสาระวิทยาศาสตร์มากกว่านกัเรียนท่ี
มีประสบการณ์จากการได้รับการฝึกอบรมและ/หรือเข้าค่ายวิทยาศาสตร์น้อย นอกจากนีง้านวิจยั
ของ ทองพูล บวัศรี (2550: 145) ศกึษาความพร้อมท่ีจะปรับตวัเป็นคนดีของเยาวชนกระท าผิดใน
บ้านกาญจนาภิเษก จ านวน 120 คน พบว่า ประสบการณ์ในศูนย์ท่ีมีประโยชน์ เม่ือเข้าท านาย
ร่วมกับตวัท านายชุดลักษณะสถานการณ์อีก 3 ตวัแปร รวมเป็น 4 ตวัแปร สามารถร่วมท านาย
ทศันคตท่ีิดีตอ่ตนเองได้เป็นในล าดบัท่ี 2 ใน 2 กลุม่ย่อย (ได้แก่ กลุม่เยาวชนท่ีท าผิดในคดีเก่ียวกบั
ทรัพย์สิน และกลุม่เยาวชนท่ีเข้ารับการฝึกจ านวน 1 ครัง้) สว่นผลวิจยัท่ีแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่ง
การรับรู้ประโยชน์จากการฝึกอบรมในโรงเรียนกับพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้อง เช่น งานวิจัยของลินดา 
สุวรรณดี (2543: 90-91) พบว่านักเรียนท่ีได้รับการฝึกอบรมตามโครงการรุ่งอรุณ เป็นผู้ ท่ี มี
พฤติกรรมลดปริมาณขยะแต่ละด้าน (ได้แก่ พฤติกรรมการใช้สิ่งของอย่างคุ้มค่า และพฤติกรรม
หลีกเล่ียงการสร้างขยะ) มากกว่านักเรียนท่ีไม่ได้รับการฝึกอบรมตามโครงการรุ่งอรุณ และจาก
การศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการรับรู้ประโยชน์จากการฝึกอบรมการใช้อินเทอร์เน็ตในโรงเรียน
ของ วันวิสา สรีระศาสตร์ (2554) ท่ีศึกษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และ
ปลอดภัยของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นพบว่าการรับรู้ประโยชน์จากการฝึกอบรมการใช้
อินเทอร์เน็ตในโรงเรียนมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้ผ่านเจตคติท่ีดีต่อ
พฤตกิรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งสร้างสรรค์และปลอดภยัมากกวา่ตวัแปรเชิงเหตอ่ืุน  

จากการประมวลเอกสารข้างต้นแสดงให้เห็นว่าผู้ ท่ีมีประสบการณ์ทาง
สังคมเป็นผู้ ท่ีมีเจตคติต่อพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนาและมีพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนา ดังนัน้ผู้ วิจัย  
คาดว่ากิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียนมีอิทธิพลทางอ้อมทางบวกตอ่พฤตกิรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมผา่นเจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
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3.2.2 จิตลกัษณะเดมิกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
จิตลกัษณะเดิมเป็นลกัษณะทางจิตใจท่ีติดตวับุคคลมาจากประสบการณ์ท่ีได้รับ

จากปฏิสัมพันธ์ในครอบครัวและสถานศึกษา มีลักษณะคงท่ี ไม่แปรเปล่ียนไปตามสถานการณ์
โดยรวม (Magnusson & Endler, 1977: 18-21) ตวัอย่างจิตลักษณะเดิมท่ีส าคญัส าหรับคนไทย 
ปรากฎเป็นองค์ประกอบในทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม  

ทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม 
ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้ใช้ตวัแปรจิตลกัษณะบางด้านตามทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม

ของดวงเดือน พันธุมนาวิน (2543) ท่ีคาดว่าจะส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม ทฤษฎีต้นไม้จริยธรรมเกิดจากการประมวลผลการวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการศึกษาสาเหตุ
ของพฤติกรรมประเภทตา่งๆ ของคนไทย อายตุัง้แต ่6 ถึง 60 ปี จ านวนหลายสิบเร่ืองทฤษฎีนีแ้สดง
ถึงสาเหตสุ าคญัของการเกิดพฤติกรรมคนดีและคนเก่ง ท่ีประกอบไปด้วยพฤติกรรมท่ีพึงปรารถนา 
4 กลุ่ม กลุ่มท่ี 1 เปรียบเสมือนดอกและผลของต้นไม้ ได้แก่ กลุ่มพฤติกรรมไม่เบียดเบียนตนเอง 
กลุ่มพฤติกรรมการไม่เบียดเบียนผู้ อ่ืน กลุ่มพฤติกรรมท าตามหน้าท่ี และกลุ่มพฤติกรรมพฒันาตน
และสงัคม ส่วนสาเหตทุางจิตใจของพฤติกรรมตา่งๆ ดงักล่าวมีอยู่ใน 2 ส่วนของต้นไม้ ส่วนล าต้น
ของต้นไม้ประกอบด้วยจิตลกัษณะ 5 ด้านคือ 1) เหตผุลเชิงจริยธรรม 2) ลกัษณะมุ่งอนาคตและ
การควบคมุตน 3) ความเช่ืออ านาจในตน 4) แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ 5) เจตคติ คณุธรรม และคา่นิยม 
(ท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมหนึ่งหรือสถานการณ์หนึ่ง) ส่วนรากของต้นไม้มีจิตลกัษณะ 3 ด้านได้แก่ 
1) สติปัญญา 2) ประสบการณ์สงัคม 3) สขุภาพจิต และจิตลกัษณะตามทฤษฎีต้นไม้จริยธรรมท่ี
คาดว่าจะเก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียน เช่น ลกัษณะมุ่ง
อนาคตและการควบคมุตน ความเช่ืออ านาจในตน และเจตคต ิเป็นต้น  

จากการประมวลเอกสารงานวิจยัพบว่า จิตลกัษณะเดิมท่ีส าคญัเก่ียวข้องกบั
พฤติกรรมการใช้ส่ืออย่างเหมาะสมของเยาวชนได้แก่ ลักษณะมุ่งอนาคตและการควบคุมตน 
แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ (ดวงกมล ทรัพย์พิทยากร, 2549; จิตติพร ไวโรจวิทยาการ, 2551; อิงชนก สุว
ถาวรกลุ และดจุเดือน พนัธุมนาวิน, 2559 และวนัวิสาห์ สรีระศาสตร์, 2554) 
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3.2.2.1 ลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน 
ความหมายของลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตนได้มีผู้ เช่ียวชาญได้ให้

นิยามไว้ดงันี ้
Latham and Locke (1991: 214) ได้สรุปว่าลักษณะมุ่งอนาคตควบคุม

ตนหมายถึงความสามารถในการคาดการณ์ หรือมองการณ์ไกล การเล็งเห็นสิ่งท่ีมีความส าคญัใน
อนาคตมากกว่าปัจจุบนั รวมทัง้ความสามารถในการยบัยัง้ควบคมุตนเองให้รู้จกัอดทนรอ เพ่ือรับ
ประโยชน์ท่ีดีกวา่ หรือส าคญักวา่ท่ีจะมาในอนาคตของบคุคล 

วิลาสลักษณ์ ชัววัลลี งามตา วนินทานนท์ และวีริณธ์ ธรรมนารถสกุล 
(2547: 40-46) กล่าววา่จิตลกัษณะเร่ืองการมุ่งอนาคตควบคมุตนเองนัน้ทัง้สองส่วนจะต้องเกิดขึน้
ในลักษณะสอดคล้องกันในปรากฏการณ์ เดียวกัน กล่าวคือ บุคคลต้องมีความต้องการผล 
ในอนาคตมากกว่าผลในปัจจุบนั แล้วต่อมาจึงด าเนินการปฏิบตัิเพ่ือไปสู่เป้าหมายในอนาคตได้  
ซึ่งต้องประกอบเข้าด้วยกันกับการควบคมุตนเอง อย่างเช่น การอดได้ รอได้นัน้ เป็นกระบวนการ 
ท่ีเกิดขึน้ สองขัน้ตอนคือ สาเหตุท่ีบุคคลเลือกท่ีจะรับผลท่ีดีกว่าท่ีจะมาในอนาคตมากกว่าผล
เล็กน้อยในปัจจบุนั ความสามารถในการคาดการณ์ไกลและความรู้สึกว่าระยะเวลาท่ีต้องรอคอย
ไม่สามารถบัน่ทอนผลในอนาคตได้ จึงเป็นลกัษณะการมุ่งอนาคต ส่วนต่อมาคือการอดได้ รอได้
นัน้ คือขัน้ตอนกระท าเพ่ือน าไปสู่ผลท่ีปรารถนาในอนาคต ซึ่งต้องมีการปฏิบัติเป็นระยะเวลา
ตอ่เน่ืองหรือมีการปฏิบตัิซ า้หลายครัง้ หรือต้องรอคอยผลเป็นเวลานาน ความสามารถส่วนหลงันี ้
เก่ียวกบัการควบคมุตน ให้กระท าหรือละเว้นการกระท าบางอย่างในชว่งเวลาหนึ่ง จนกว่าจะได้ผล
ตามท่ีต้องการ 

แนวคดิทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน 
ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน นัน้ประกอบไปด้วยหลักใหญ่สองอย่าง 

คือ การมุ่งอนาคต และอีกส่วนหนึ่งคือ การมุ่งควบคุมตน การมุ่งอนาคต (Future Orientation) 
หมายถึงความสามารถในการเห็นการณ์ไกล เล็งเห็นสิ่งท่ีจะเกิดกับตัวเองในอนาคตและเห็น
ความส าคญัของสิ่งท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต (ดวงเดือน พนัธุมนาวิน และคณะ, 2536: 38) ซึ่งในท่ีนี ้
อาจกล่าวได้ว่าเป็นลักษณะของบุคคลท่ีเล็งเห็นว่าหากตนเองมีพฤติกรรมในการเล่นเกมท่ีไม่
เหมาะสม อาจเกิดผลร้ายกับตนเองทัง้ทางการเรียนและการเข้าสังคม จึงจ าเป็นท่ีต้องควบคุม
ความต้องการให้เหมาะสมกบัสภาพการณ์ และอีกส่วนหนึง่คือ การควบคมุตนเองเป็นการท่ีบคุคล
นัน้แสดงออกได้ถึงพฤติกรรมของการรอได้ในสภาพการณ์ตา่งๆ เป็นการมีความสามารถลดความ
ต้องการในปัจจบุนัของตนเอง เพราะเล็งเห็นถึงผลร้ายท่ีจะตามมาสูต่นเองในอนาคต เช่น การสอบ
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ไม่ผ่าน การไม่ได้รับการยอมรับจากสังคม หรืออ่ืนๆ หรือในอีกความหมายหนึ่งคือ การมีความ
พยายามหรือความพากเพียรในปัจจบุนั เพ่ือมุ่งจดุหมายท่ีตนมองไว้ในอนาคต (ดวงเดือน พนัธุม
นาวิน, 2520: 35) 

ความสามารถในการควบคุมตนเองนั น้  เป็นลักษณะทางจิต ท่ี
ประกอบด้วยเหตปัุจจยัหลายประการ คือ การมองเห็นความส าคญัของประโยชน์ท่ีจะตามมาใน
อนาคต มากกว่าประโยชน์ท่ีมีอยู่ในปัจจบุนั การเลือกกระท าพฤติกรรมท่ีแสดงออก การอดได้ รอ
ได้ เช่น การท างานหรือการบ้านให้เสร็จ ก่อนออกไปเล่นหรือดทีูวี เพราะเช่ือว่าการกระท าของตน
จะส่งให้เกิดสิ่งท่ีตามมาอย่างท่ีตนต้องการได้และนอกจากนัน้ความสามารถควบคุมตน ยังไม่
เก่ียวกับการหวังผลจากภายนอก แต่บุคคลสามารถให้รางวัลตนเองและลงโทษตนเองได้ โดย
รางวลัท่ีให้แก่ตนเองนัน้มีลกัษณะเช่น ความพอใจในตนเอง ความภูมิใจในตนเอง ส่วนการลงโทษ
ตนเอง เช่นการเกิดความไม่สบายใจ วิตกกังวลและความละอายใจ ลกัษณะเช่ือในผลของความ
พยายามของตนลกัษณะการให้รางวลัตนเองและการลงโทษตวัเองนัน้ จะปรากฎได้กับวยัรุ่นท่ีมี
การพัฒนาทางจิตท่ีเหมาะสมตัง้แต่เด็กจนถึงปัจจุบนั ส่วนมากเกิดจากการได้รับรางวลัและการ
ลงโทษอย่างเหมาะสมกบัเหต ุโดยการอบรมเลีย้งดอูย่างใช้เหตผุลและไม่ใช้อารมณ์ของตนเองเป็น
ท่ีตัง้ลักษณะเหล่านี  ้โรงเรียนสามารถช่วยให้ เกิดการพัฒนาได้เป็นอย่างดี ด้วยการจัด
สภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม (ดวงเดือน พันธุมนาวิน , 2538: 92-93) อีกทัง้ยังหมายความถึง
ความสามารถในการท่ีจะละเว้นการกระท าบางชนิดหรือความสามารถในการท่ีจะเร่ิมท าพฤตกิรรม
ท่ีต้องใช้ความอดทนหรือเสียสละ และท าพฤติกรรมนัน้ได้อย่างมีปริมานและคณุภาพท่ีเหมาะสม
ในระยยะเวลาท่ีนานพอท่ีจะน าไปสู่ผลท่ีต้องการในอนาคต จงึสามารถสงัเกตพุบได้วา่ จิตลกัษณะ
เร่ืองการมุ่งอนาคตควบคุมตนเองนัน้ทัง้สองส่วนจะต้องเกิดขึน้ในลักษณะสอดคล้องกันใน
ปรากฎการณ์เดียวกัน กล่าวคือบุคคลต้องมีความต้องการผลในอนาคตมากกว่าผลในปัจจุบัน  
แล้วตอ่มาจึงด าเนินการปฏิบตัิเพ่ือไปสู่เป้าหมายในอนาคตได้ ซึ่งต้องประกอบเข้าด้วยกันกับการ
ควบคมุตนเอง อย่างเช่น การอดได้ รอได้ นัน้เป็นกระบวนการท่ีเกิดขึน้สองขัน้ตอนคือ สาเหตท่ีุท า
ให้บุคคลเลือกท่ีจะรับผลท่ีดีกว่าท่ีจะมาในอนาคตมากกว่าผลเล็กน้อยปัจจุบนั ความสามารถใน
การคาดการณ์ไกลและความรู้สกึว่าระยะเวลาท่ีต้องรอคอยไมส่ามารถบัน่ทอนผลในอนาคตได้ จึง
เป็นลกัษณะการมุ่งมองอนาคต ส่วนตอ่มาคือการอดได้ รอได้ นัน้ คือ ขัน้ตอนท่ีกระท าเพ่ือน าไปสู่
ผลท่ีปรารถนาในอนาคตซึ่งต้องมีการปฏิบตัิเป็นระยะเวลาต่อเน่ืองหรือมีการปฏิบตัิซ า้หลายครัง้ 
หรือต้องรอคอยผลเป็นเวลานาน ความสามารถส่วนหลงันีเ้ก่ียวกบัการควบคมุตนให้กระท าหรือละ
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เว้นการกระท าบางอย่างในช่วงเวลาหนึ่ง จนกว่าจะได้ผลตามท่ีต้องการ (วิลาสลักษณ์ ชัววลัลี  
งามตา วนนิทานนท์ และวีริณธ์ ธรรมนารถสกลุ, 2547:40-46) 

จากแนวคิดและการทบทวนวรรณกรรมเบือ้งต้น ผู้วิจยัจึงให้ความหมาย
ของลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคมุตน หมายถึง การท่ีนกัเรียนมีความสามารถในการบงัคบัตนเอง
ให้กระท าสิ่งท่ีพึงประสงค์โดยการควบคุมตนเองให้กระท าในสิ่งท่ีควรกระท าได้อย่างเป็นขัน้เป็น
ตอนเพ่ือน าไปสู่ผลดีตามท่ีตนต้องการได้ โดยการเห็นความส าคญัในอนาคตมากกว่าปัจจบุนั และ
มีความสามารถในการอดได้รอได้ เพ่ือรอรับผลประโยชน์ท่ียิ่งใหญ่กวา่ท่ีจะมีมาในอนาคต 

การวดัลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน 
จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวกับการวดัลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคุม

ตน พบว่ามีงานวิจยัท่ีวดัการควบคมุตนเองทัง้ในด้านเฉพาะ และด้านทัว่ไป โดยแบบวดัลกัษณะ
มุ่งอนาคตและควบคุมตน ดวงเดือน พันธุมนาวิน , งามตา วนินทานนท์ และคณะ (2536)  
ซึง่เป็นการวดัการเล็งเห็นความส าคญัของสิ่งท่ีจะเกิดขึน้กบัตนเองในอนาคต ประกอบด้วยประโยค
บอกเล่าเก่ียวกับความสามารถท่ีจะคาดการณ์ไกล และการอดได้ รอได้ในสถานการณ์ต่าง ๆ  
ท่ีเก่ียวกับการเรียน สุขภาพ และการใช้เงิน มีลักษณะของแบบวัดเป็นมาตราวัดประเมินค่า  
6 ระดับจาก “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” จ านวน 10 ข้อ ในการวัดลักษณะมุ่งอนาคตและการ
ควบคมุตน ผู้วิจยัใช้แบบวดัซึง่คดัมาจากแบบวดัของ ดวงเดือน พนัธุมนาวิน, งามตา วนินทานนท์ 
และคณะ (2536) จ านวน 10 ข้อ โดยให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวั
แปรนี ้มี ซึง่เป็นแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมคา่ (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั 
จาก “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุด
ได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้ 3 คะแนน ไม่จริงได้  
2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนนในทางตรงข้ามกนั  

ส าหรับนักเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวัดนีม้ากแสดงว่านักเรียนเป็นผู้ มี
ลกัษณะมุง่อนาคตและการควบคมุตนเองมาก  

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคมุตนท่ี

เก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมนัน้ ผู้ วิจัยได้มีการทบทวนเอกสารและ
งานวิจยัท่ีเทียบเคียงพบว่าลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคมุตนนีเ้ก่ียวข้องกบัพฤติกรรมหลายชนิด
ทัง้พฤติกรรมส่วนตัว เช่น พฤติกรรมอดออม พฤติกรรมซ่ือสัตย์ พฤติกรรมรับผิดชอบและ
พฤติกรรมชว่ยเหลือผู้ อ่ืน (ดวงเดือน พนัธุมนาวิน และ เพ็ญแข ประจนปัจจนึก, 2520) ผลงานวิจยั
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ของผจงจิต อินทสุวรรณ และคณะ (2547. 24 – 25). พบว่าตัวแปรการควบคุมตน เป็นตัวแปร
ส าคญัอันดบัแรกในการท านายพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญา และยังมีงานวิจยัของนรา จัน
ชนะกิจ (2548) ท่ีพบว่าลักษณะมุ่งอนาคตและควบคมุตนเป็นตวัแปรเพียงล าพังตวัเดียวในการ
ท านายพฤติกรรมการใช้โทรศพัท์มือถืออย่างปลอดภัยได้ และจิตติพร ไวโรจน์วิทยาการ (2551) 
พบว่าลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน สามารถท านายพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมได้เป็นอนัดบัสอง ข้อค้นพบในงานวิจยัของปราณี รอดจ้อย ลดัดาวลัย์ เกษมเนตร และ
ประทีป จินง่ี (2553) พบว่าหากบุคคลมีการควบคุมตนเองอย่างเหมาะสมจะท าให้เป็นผู้ มี
พฤติกรรมการรับส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารญาน นอกจากนีล้กัษณะมุ่งอนาคตและควบคมุตน
เป็นปัจจยัส าคญัท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมติดเกมออนไลน์และพฤติกรรมติดสนทนาออนไลน์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งวิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง และคณะ (2554) พบว่าลักษณะมุ่ง
อนาคตและควบคุมตนสูงก็จะส่งผลให้มีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์และพฤติกรรมติดสนทนา
ออนไลน์ต ่า และลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตนยังเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อปัจจยัเชิงสาเหตุ
ด้านสถานการณ์ทางสงัคม และการมีภมูิคุ้มกนัทางจิตท่ีเก่ียวข้องกบั พฤตกิรรมการใช้อินเทอร์เน็ต
อย่างสร้างสรรค์และปลอดภยัของนกัเรียนหญิงระดบัมธัยมศึกษาในโรงเรียนท่ีเข้าร่วมและไม่เข้า
ร่วมโครงการส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ต อย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย (วันวิสาห์ สรีระศาสตร์ , 
2554) ซึ่งการควบคมุตนนัน้เป็นปัจจยัส าคญัท่ีเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ต โดยผลวิจยั
ส่วนใหญ่พบว่าการควบคมุตนต ่า จะส่งผลให้มีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตในทางท่ีไม่เหมาะสม 
เชน่ การตดิเกมออนไลน์ การตดิอินเทอร์เน็ต (Ryu & Kim, 2003; LaRose, Lin & Eastin, 2003) 

ดงันัน้จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องผู้ วิจัยจึงคาดว่า
ลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคมุตน มีอิทธิพลทางตรงทางบวกต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม 

3.2.2.2 สขุภาพจิต 
ความหมายของสขุภาพจิตได้มีผู้ เช่ียวชาญได้ให้นิยามไว้ดงันี ้

ฝน แสงสิงแก้ว (2522 : 57) ได้ให้ความหมายสุขภาพจิต (Mental 
Health) วา่หมายถึง สภาพชีวิตท่ีเป็นสขุ ผู้ มี อารมณ์มัน่คง สามารถปรับตวัให้เข้ากบัสิ่งแวดล้อมท่ี
เปล่ียนแปลงมากๆ ได้ มีสมรรถภาพใน การท างานและอยู่ร่วมกบัผู้ อ่ืนด้วยความ องค์การอนามยั
โลก (World Health Organization, 1996. อ้างถึงใน เจษฎา หนรุู่น, 2551: 6) ได้ให้ค าจ ากดัความ
ของสขุภาพว่า ภาวะของความสมบรูณ์ ทางด้านร่างกาย จิตใจ และความผาสกุทางสงัคม ซึ่งมิใช่
การปราศจากโรคหรือการเจ็บป่วยเท่านัน้ นอกจากนีมี้การให้ค าจ ากดัความของค าว่า สุขภาพจิต 
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หมายถึง ระดับ ความวิตกกังวลของนักศึกษา ซึ่งประกอบด้วยความกลัวในเร่ืองต่าง ๆ โดย
ปราศจากเหตุผลอันสมควร การมีอารมณ์ท่ีรุนแรง ขาดสมาธิ ขาดความกล้าหาญกลัวผิด ขาด
ความอดทุน มีความ โกรธง่าย ต่ืนเต้นง่าย  สุขภาพจิต เป็นลักษณะท่ีมีความเก่ียวข้องกับ 
พฤติกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ ดังนัน้ การท่ีมีสุขภาพจิตไม่ดี เ ป็นสาเหตุในหลายสาเหตุท่ีส่งผล 
ร่วมกัน ท าให้บุคคลมีพฤติกรรมเบี่ยงเบนได้ ส่วนความวิตกกังวล (Anxiety) ซึ่งมีความหมาย 
ใกล้เคียงกัน คือ กระบวนการท่ีปรากฏออกมาเป็นอาการทางจิต และอาการทางสรีระ เช่น ความ
กลัว ความไม่สบายใจ ความกังวล ต่อเหตุการณ์ท่ีต้องเผชิญโดยอาการทางจิต มีหลาย ระดับ 
ตัง้แต่ขัน้รุนแรงมากต้องได้รับการรักษาอย่างถูกต้องจนถึงยงัไม่รุนแรงจนปรากฏเด่นชดั อาจวดั
สขุภาพจิตได้โดยผู้ช านาญทางโรคจิตเป็นผู้ตรวจอาการ (ดวงเดือน พนัธุมนาวิน และคณะ, 2550: 
153; สุรพงษ์ ชูเดช และวิภาวี เอ่ียมวรเมธ, 2545: 218) จาโฮดา (Jahoa, 1970: 3-4. อ้างถึงใน 
ดวงเดือน พันธุมนาวิน และเพ็ญแข ประจนปัจจนึก, 2524: 3-4) ได้รวบรวมเกณฑ์ท่ีใช้พิจารณา
สุขภาพจิตของบุคคลท่ีใช้ แพร่หลายในวิชาจิตวิทยาได้ 6 ประการคือ 1. สุขภาพจิต ในแง่ของ 
“ตน” (Self) ซึ่งหมายถึง การยอมรับตนเอง ความมั่นใจใน ตนเอง การฝึกตนเองเป็นท่ีพึ่ง ความ
ภาคภูมิใจในตน และความเคารพตน 2. สขุภาพจิต ในแง่ของความเป็นตวัของตวัเอง (Autonomy) 
คือ มีความอิสระจากอิทธิพลของสังคม ในการท่ีบุคคลจะตดัสินใจโดยยึดมาตรฐานท่ีเป็นหลัก
ประจ าใจของตน มากกว่าท่ีจะขึน้อยู่กับการบีบคัน้ของอิทธิพลภายนอกและผลของการตดัสินใจ
ของผู้ มีความเป็น ตวัของตวัเองสงู จะปรากฏในรูปของการกระท าอย่างอิสระ 3. สขุภาพจิต ในแง่
ของความควบคมุสภาพแวดล้อม ซึ่งมีความหมาย 2 ประการ คือ ความส าเร็จ และการปรับตวั ซึ่ง
อาจปรากฏในรูปของความสามารถท่ีจะรัก ความเพียงพอใจ การท างาน การเล่นและการมีความ
รัก ความเพียงพอในความสมัพนัธ์ระหว่างบุคคล ประสิทธิภาพในการสนองตอบการเรียกร้องของ
สถานการณ์ต่าง ๆ ความสามารถในการ ปรับเปล่ียนตนเอง และประสิทธิภาพในการแก้ไขปัญหา 
ซึ่งเป็นลกัษณะท่ีเกิดขึน้ได้จากการท่ีบุคคลมีพฒันาการจิตใจขัน้สูง และมีความสามารถท่ีจะรับรู้
ความจริงได้อย่างถกูต้อง 4. สขุภาพจิต ในแง่ของความเจริญเติบโต และพฒันาการของบคุคลไปสู่
ระดับสูง แสดงความเป็นจริงแห่งตน (Self-actualization) โดยพัฒนาความสามารถของตนจน
เตม็ท่ี 5. สขุภาพจิต ในแง่ของการรับรู้ความเป็นจริง ซึ่งหมายถึงการรับรู้ท่ีปราศจาก ความต้องการ
ท่ีจะบิดเบือนความจริง มีความไว้ในการเข้าสงัคม และความสามารถในการเอาใจ เขามาใส่ใจเรา
ได้ (Empathy) 6. สุขภาพจิตในแง่ของการบูรณาการของบุคลิกภาพ โดยเป็นการผสมผสาน
เก่ียวพนัของกระบวนการทางจิตและคุณสมบตัิต่าง ๆ ของบุคคลซึ่งจะท าให้เกิดหน่วยรวม และ
ความต่อเน่ืองของบุคลิกภาพของบุคคลนัน้ ซึ่งความหมายนีเ้น้นความสมดุลของพลังจิตต่าง ๆ 
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ของบคุคล การท่ีบคุคลจะมองชีวิตในแง่มมุท่ีสอดคล้องกนัเป็นหน่วยรวม และความสามารถท่ีจะ
ต้านทานความเครียดได้ นอกจากนี ้วีระ ไชยศรีสขุ (2539: 62-63) ได้ให้ความหมายลกัษณะของผู้
มีสขุภาพจิตดีไว้ดงันี ้1. เป็นผู้ ท่ีมีความสามารถและความเต็มใจท่ีจะรับผิดชอบอย่างเหมาะสมกบั
ระดบั อายุ 2. เป็นผู้ ท่ีมีความพอใจในความส าเร็จจากการได้เข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ ของกลุ่ม โดย
ไม่ค านึงว่าการเข้าร่วมกิจกรรมนัน้ จะมีการถกเถียงกันมาก่อน 3. เป็นผู้ เต็มใจท่ีจะท างานและ
รับผิดชอบอย่างเหมาะสมกับบทบาทหรือต าแหน่ง ในชีวิตของเขา แม้ว่าจะท าไปเพ่ือต้องการ
ต าแหน่งก็ตาม 4. เม่ือเผชิญกบัปัญหาท่ีจะต้องแก้ไข ก็ไม่หาทางหลบเล่ียง 5. จะรู้สึกสนุกต่อการ
ขจัดอุปสรรคท่ีขดัขวางต่อความสุขหรือพัฒนาการ 6. เป็นผู้ ท่ีสามารถตดัสินใจด้วยความกังวล
น้อยท่ีสุด 7. เป็นผู้ ท่ีสามารถอดได้รอได้จนกว่าจะพบสิ่งใหม่ 8. เป็นผู้ ท่ีประสบผลส าเร็จด้วย
ความสามารถท่ีแท้จริง 9. เป็นผู้ ท่ีคดิก่อนท่ีจะท า 10. เป็นผู้ ท่ีเรียนรู้จากความล้มเหลวของตนเอง 

แนวคดิท่ีเก่ียวข้องกบัสขุภาพจิต 
ปกติแล้วบุคคลนัน้จะมีสุขภาพจิตดีหรือไม่ดีในแต่ละด้านปะปนกัน ซึ่ง

ขึน้อยู่ กับ 2 ปัจจยัคือ ปัจจยัด้านร่างกายและจิตใจ กับปัจจยัด้านสิ่งแวดล้อม โดยพิจารณาจาก
ความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลและความเข้มแข็งของอารมณ์ เช่น ผู้ ท่ีมีสุขภาพจิตดีจะสามารถตอ่สู้
และเผชิญปัญหาในชีวิตโดยไม่ท าให้ผู้ อ่ืนเดือดร้อน หรือพิจารณาจากความรู้สึกนึกคิดของบุคคล
ในทางสร้างสรรค์ กล้าเผชิญปัญหาอย่างไม่ท้อถอย เป็นผู้ ท่ี มี เจตคติ ท่ีดีต่อตนเอง มีการ
เจริญเติบโตและพัฒนาความต้องการท่ีสอดคล้องกับศักยภาพของตนอย่างผสมกลมกลืนกับ
บคุลิกภาพ ได้แก่ การมีความคิด ความรู้สึก และการกระท าได้อย่างเหมาะสม มีความเป็นตัวของ
ตัวเอง ยอมรับ และกล้าเผชิญความจริง สามารถเอาชนะอุปสรรคต่าง ๆ รวมถึงการมีมนุษย
สมัพนัธ์ท่ีดี รู้จกัให้และรับความรักจากผู้ อ่ืน (อจัฉรา สุขารมณ์, 2527: 4; Jahoda, 1970: 28-35) 
โดยผลของการมีสขุภาพจิตดีจะท าให้สามารถแยกแยะพฤตกิรรมท่ีถกูออกจากพฤติกรรมท่ีผิด รู้จกั
ผิดชอบชั่วดี สามารถเผชิญกับความขัดแย้งทัง้ภายในและภายนอกจิตใจได้ นอกจากนีก้ารมี
สขุภาพจิตท่ีดี จะช่วยให้สามารถใช้สติปัญญาในการเรียนรู้สิ่ง ตา่ง ๆ ได้อย่างถกุต้อง และชดัเจน 
(Nikelly, 1966: 10; ดวงเดือน พันธุมนาวิน, 2543: 81-82) ส าหรับผู้ ท่ีมีสุขภาพจิตไม่ดี สงัเกตได้
จากหน้าตาท่าทางและการแสดงออก โดยจะมีความวิตกกังวลตลอดจนแสดงอารมณ์ท่ีไม่
เหมาะสม มีความรู้สึกตอ่คณุคา่ของสิ่งตา่ง ๆ บิดเบือนไปจากความเป็นจริง มีความสบัสนทางจิต 
รวมถึงเกิดความขัดแย้งระหว่างความสามารถกับการกระท า และจะท าให้การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ 
ผิดพลาด ขดัขวางพฒันาการทางจริยธรรมของบุคคลด้วย โดยผลของการมีสุขภาพจิตไม่ดีจะท า
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ให้เด็กวยัรุ่นมีพฤติกรรมท่ีไม่ถูกต้อง เช่นการติดยาเสพติด การติดเกม เป็นต้น (บุปผา มาลีวงศ์ , 
2521: 15; ดวงเดือน พนัธุมนาวิน, 2543 : 81-82)  

จากแนวคิดและการทบทวนวรรณกรรมเบือ้งต้น ผู้วิจยัจึงให้ความหมาย
ของสุขภาพจิต หมายถึง สภาวะทางจิตของนกัเรียนท่ีเก่ียวกับความวิตกกังวล ท่ีประกอบไปด้วย
ความกลัว ในเร่ืองต่าง ๆ โดยปราศจากเหตุผลอันสมควร ความกลุ้ มใจ ความโกรธง่าย ความ
ต่ืนเต้น ขาดสมาธิ เป็นต้น โดยลักษณะของผู้ มีสุขภาพจิตดีจะเป็นผู้ มีอารมณ์ผ่องใส วิตกกังวล 
น้อย หรือแสดงออกเหมาะสมกับเหตุการณ์ รู้เท่าทันเหตุการณ์ต่าง ๆ กล้าเผชิญปัญหาและหา
ทางแก้ไข ตลอดจนสามารถแยกแยะได้วา่พฤติกรรมใดถกูหรือผิด และจากผลของการมีสขุภาพจิต
ท่ีดี จงึท าให้มีพฤตกิรรมท่ีถกูต้อง และสามารถด าเนินชีวิตได้อยา่งมีความสขุตามอตัภาพ 

การวดัสขุภาพจิต 
จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับการวัดสุขภาพจิต  พบว่าดวงเดือน 

พนัธุมนาวิน และคณะ (2536) จ านวน 13 ข้อ ลกัษณะของแบบวดัเป็นมาตรวดัประเมิน 6 ระดบั 
จ านวน 20 ข้อ โดยให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี ้โดยลกัษณะ
ของแบบวัดเป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 
ระดบั ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางลบผู้ ท่ีตอบ จริง
ท่ีสดุได้ 1 คะแนน จริงได้ 2 คะแนน คอ่นข้างจริง ได้ 3 คะแนน คอ่นข้างไม่จริงได้ 4 คะแนน ไมจ่ริง
ได้ 5 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 6 คะแนน 

ส าหรับนักเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวัดนีม้ากแสดงว่านักเรียนเป็นผู้ มี
สขุภาพจิตดีมาก โดยลกัษณะของผู้ มีสุขภาพจิตดีจะเป็นผู้ มีอารมณ์ผ่องใส วิตกกังวล น้อย หรือ
แสดงออกเหมาะสมกบัเหตกุารณ์ รู้เทา่ทนัเหตกุารณ์ตา่ง ๆ 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวกับสุขภาพจิตกับพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมนัน้ไม่พบวา่มีการศกึษา จึงมีการทบทวนเอกสารและงานวิจยั
ท่ีเทียบเคียงพบว่ามีผู้ ท่ีศกึษาเก่ียวกับสุขภาพจิตกับพฤติกรรมท่ีปรารถนาไว้หลายคน เช่น เกษม 
จนัทศร (2541) ศกึษาปัจจยัเชิงเหตท่ีุเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมต้านทานการเสพยาบ้าของนกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 2-3 พบว่านกัเรียนท่ีมีสุขภาพจิตดีมีพฤติกรรมการเสพยาเสพติดน้อยกว่า และมี
พฤติกรรมการหลีกเล่ียงการคบเพ่ือนท่ีเก่ียวข้องกบัยาบ้ามากกว่านกัเรียนท่ีมีสขุภาพจิตไม่ดี สุภา
สินี นุ่มเนียม (2546) ท าการศึกษาสภาพแวดล้อมและจิตลักษณะท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรม
รับผิดชอบต่อหน้าท่ีของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น พบว่านักเรียนท่ีมีสุขภาพจิตดีจะมี
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พฤตกิรรมรับผิดชอบตอ่หน้าท่ีสงูกว่านกัเรียนท่ีมีสขุภาพจิตไมดี่ นอกจากนี ้นรินทร์ ค าโพธ์ิ (2550) 
ได้ท าการศกึษาปัจจยัทางสงัคม ลกัษณะทางจิต ท่ีเก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมการต้านทานการเล่นการ
พนนัฟตุบอลของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย พบวา่นกัเรียนท่ีมีสขุภาพจิตดีมีพฤตกิรรมการ
ต้านทานการเลน่พนนัฟตุบอลมากกวา่นกัเรียนท่ีมีสขุภาพจิตไมดี่ ทัง้นีง้านวิจยัของจิตติพร ไวโรจน์
วิทยาการ (2551) นัน้ พบว่าสขุภาพจิต สามารถท านายพฤตกิรรมการใช้เทคโนโลยีอยา่งเหมาะสม
ได้เป็นอันดบัต้นๆ และ วรรณลดา กันต์โฉม (2553) ได้ศึกษาปัจจัยทางจิตสังคมท่ีเก่ียวข้องกับ
ความฉลาดคบเพ่ือนของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้น พบว่า จากผลการวิเคราะห์อิทธิพลเชิ งเส้น
ปรากฏว่า ความฉลาดคบเพ่ือนได้รับอิทธิพลทางตรงจากตวัแปรเชิงเหตุ คือ สุขภาพจิตดี และ
การศกึษาปัจจยัเชิงเหตแุบบบรูณาการทางจิตพอเพียง จิตลกัษณะ สถานการณ์กบัพฤตกิรรมรักษ์
สิ่งแวดล้อมของเยาวชนในชมุชนของอนนัต์ แย้มเยือน (2559) พบวา่สขุภาพจิต ร่วมเป็นตวัท านาย
ล าดบัส่ีของพฤตกิรรมรักษ์สิ่งแวดล้อม 

ดงันัน้จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องผู้ วิจัยจึงคาดว่า
สขุภาพจิตดีมีอิทธิพลทางตรงทางบวกตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม  

3.2.3 จิตลกัษณะตามสถานการณ์กบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
สาเหตุในการเกิดพฤติกรรมของมนุษย์ตามรูปแบบทฤษฎีปฏิสัมพันธ์นิยม 

(Interactionism Model) กล่าวถึงกลุ่มตวัแปรทางจิตลกัษณะท่ีเป็นสาเหตขุองการเกิดพฤติกรรม
ของมนุษย์ 2 กลุ่ม กลุ่มหนึ่ง คือ จิตลักษณะตามสถานการณ์ หรือการปฏิสัมพันธ์แบบในตน 
(Organismic Interaction) ซึ่งเป็นลักษณะทางจิตของบุคคลท่ีเกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างจิต
ลักษณะเดิมของบุคคลกับสถานการณ์ปัจจุบันท่ีบุคคลเผชิญอยู่ เป็นจิตลักษณะท่ีไวต่อการ
เปล่ียนแปลงตามสถานการณ์หรือเป็นจิตลกัษณะท่ีอยู่ภายใต้อิทธิพลของสถานการณ์ มีงานวิจยัท่ี
ส าคญัโดยดวงเดือน พนัธุมนาวิน และคณะ (2529) ท่ีแสดงถึงความเก่ียวข้องระหว่างตวัแปรใน
กลุม่จิตลกัษณะตามสถานการณ์กบัพฤตกิรรมการรับส่ือตา่งๆ (เชน่ ส่ือสิ่งพิมพ์) ท่ีมีประโยชน์  

 3.2.3.1 เจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
ความหมายและแนวคดิของเจตคต ิ
ความหมายของเจตคตไิด้มีผู้ เช่ียวชาญได้ให้นิยามไว้ดงันี ้

Aliport (1935: 7998-844) กล่าวว่า เจตคติ (Attitude) คือสภาวะทางจิต
ซึ่งท าให้บุคคลพร้อมจะตอบโต้ต่อสิ่งแวดล้อมเสมอ ซึ่งลักษณะดังกล่าวย่อมเกิดขึน้จากระสบ
การณ์ ซึง่เป็นตวัก าหนดทิศทางในการท่ีบคุคลจะตอบสนองตอ่สิ่งตา่งๆและเหตกุารณ์ท่ีเก่ียวข้อง 
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Thurstone (1967) ให้ความหมายว่า เจตคติเป็นความรู้สึกด้านบวกและ
ลบของบุคคลท่ีมีต่อวตัถุทางจิตวิทยา ซึ่งวตัถุทางจิตวิทยาหมายถึง สญัลกัษณ์ใดๆก็ตามบุคคล
ความคิด วลี คติพจน์ ซึ่งกล่าวโดยสรุปนัน้บุคคลย่อมมีความรู้สึกต่อวตัถุทางจิตวิทยานีแ้ตกต่าง
กนัไปไมว่า่จะเป็นทิศทางบวกหรือลบก็ตาม 

ดวงเดือน พันธุมนาวินและคณะ (2531: 81) ได้ให้ความหมายของเจต
คติไว้ว่า เจตคติหมายถึง จิตลกัษณะประเภทหนึ่งของบคุคลเกิดจากความรู้สึกเชิงประเมินคา่ของ
บุคคลเก่ียวกับสิ่งนัน้คือความรู้สึกว่าสิ่งนัน้มีประโยชน์หรือมีโทษมากน้อยเพียงใด เม่ือเกิด
ความรู้สึกพอใจหรือไม่พอใจในสิ่งหนึ่ง บุคคลนัน้จะมีความพร้อมท่ีจะกระท าต่อสิ่งนัน้ เป็นไปใน
ทิศทางท่ีสอดคล้องกบัทิศทางความพอใจหรือไม่พอใจในสิ่งนัน้ของบคุคลดงันัน้ บคุคลจึงมีเจตคติ
ต่อสิ่งต่าง ๆ รอบตัวมากมาย รวมถึงเจตคติ คติต่อตนเอง หรือเจตคติต่อการกระท าสิ่งอย่างใด
อยา่งหนึง่ 

แนวคิดเร่ืองเจตคติ เป็นลกัษณะทางจิตของบคุคล ซึ่งเป็นผลทางจิตใจท่ี
ได้จากการเรียนรู้รวมเข้ากับสถานการณ์ปัจจุบนัของบุคคล ท าให้เกิดจิตลักษณะท่ีเกิดขึน้ตาม
สถานการณ์ซึ่งในทฤษฏีปฏิสัมพันธ์นิยมได้อธิบายไว้ว่าเป็นสาเหตุของการเกิดพฤติกรรมของ
บุคคล ประสบการณ์ในอดีตต่างๆ ก่อให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งนักจิตวิทยากลุ่มจิตวิเคราะห์ ได้ให้
ความส าคญักับประสบการณ์ท่ีรุนแรงและฝังใจในวยัเด็ก ก่อให้เกิดปรากฏการต่าง  ๆ เช่น ความ
ก้าวร้าวในเด็ก อาการซึมเศร้าจากการถูกทารุณ ประสบการณ์ในการเรียนเช่นการถูกดุด่าอย่าง
รุนแรงจากครูอาจท าให้เด็กฝังใจและท าให้เกิดจากเจตคติท่ีไม่ดีตอ่วิชานัน้ๆในทางกลบักนั การยก
ยอ่งชมเชยของครูอาจท าให้เด็กเกิดก าลงัใจและเกิดทศันคติท่ีดี ก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการและ
เอาใจใส่ในการเรียนในท้ายท่ีสุด การเรียนรู้จึงเป็นหัวใจส าคัญในการสร้างทัศนคติของบุคคล
เพราะการท่ีคนเราเกิดขึน้มาย่อมไม่ได้พกเอาความรู้สึกเช่ือไม่เช่ือสิ่งใดติดตวัมาด้วย ความกลวัง ู
ความกลวัสิ่งต่าง ๆ ความชอบหรือไม่ชอบเชือ้ชาติเผ่าพนัธุ์ สิ่งเหล่านีไ้ม่ได้มีมาแต่ก าเนิด หากแต่
เกิดจากกระบวนการอ่ืนใดทางสังคมอย่างเช่น สภาวะครอบครัวการอบรมสั่งสอน สภาวะทาง
สงัคมเช่นโรงเรียนท่ีเรียน กลุ่มเพ่ือนท่ีท ากิจกรรมร่วมกัน รวมไปถึงการมีคู่รักเหล่านีเ้ป็นตวัหล่อ
หลอมความเช่ือ เจตคติ ค่านิยม ของบุคคล อาจกล่าวได้ว่าประสบการณ์และการเรียนรู้ในอดีต
สร้างให้เกิดเจตคติในเร่ืองนัน้อีกทัง้ปัจจัยด้านสภาพจิตเช่น สภาพวิตกกังวล หรือสภาพ
ความเครียดย่อมส่งผลโดยตรงตอ่เจตคติสิ่งเป็นลกัษณะ ทางสภาพจิตใจ กล่าวโดยสรุปแล้ว เจต
คตเิป็นตวัก าหนดพฤตกิรรมในอนาคต การก่อให้เกิดเจตคตท่ีิพึงประสงค์ยอ่มก่อให้เกิดเจตคตท่ีิพึง
ประสงค์ยอ่มก่อให้เกิดพฤตกิรรมท่ีต้องการได้ไมม่ากก็น้อย 
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Ajzen and Fishbein (1980: 58) กล่าวว่าส่วนมากแล้วมักพบว่าบุคคล
จะมีเจตคติทางบวกตอ่พฤติกรรมถ้าบคุคลท่ีมีความส าคญัตอ่ตนคิดวา่ตนควรแสดงพฤติกรรมนัน้ 
และมีเจตคตทิางลบ ถ้าบคุคลท่ีมีความส าคญัตอ่ตนคิดวา่ตนไมค่วรแสดงพฤตกิรรมนัน้ 

ดวงเดือน พันธุมนาวิน และเพ็ญแข ประจนปัจจนึก (2550: 55 อ้างอิง
จาก นลินี สุวรรณโชติ, 2549) กล่าวว่า องค์ประกอบของเจตคติท่ีครอบคลุมมากท่ีสุดและเป็นท่ี
ยอมรับกันจากแนวคิดท่ีเช่ือว่าเจตคติประกอบด้วย องค์ประกอบ 3 ด้าน คือ องค์ประกอบด้าน
ความรู้ (Cognitive Component) หมายถึง การท่ีบุคคลจะมีเจตคติต่อสิ่งต่าง ๆ ได้นัน้ บุคคล
จะต้องมีการรับรู้เก่ียวกบัสิ่งนัน้ก่อนเสมอซึ่งเป็นความรู้ความเช่ือในเชิงประมาณคา่ว่าสิ่งนัน้มีคณุ
หรือโทษอย่างไร และเน่ืองมาจากการรับรู้อาจผิดพลาดหรือบิดเบือนจากความเป็นจริง ก็จะท าให้
บุคคลมีเจตคติท่ีไม่ถูกต้องต่อสิ่งนัน้ ๆ ได้ องค์ประกอบด้านความรู้สึก (Affective Component) 
หมายถึง ความรู้สึกชอบไม่ชอบ หรือไม่แน่ใจตอ่สิ่งตา่ง ๆ ซึ่งความรู้สึกนัน้เกิดขึน้เองโดยอตัโนมตัิ
หลงัจากท่ีบคุคลมีความรู้เก่ียวกบัประโยชน์หรือโทษตอ่สิ่งนัน้แล้ว องค์ประกอบด้านความรู้สึกนัน้
จะสอดคล้องกบัองค์ประกอบด้านการรับรู้เสมอกล่าวคือ ถ้าบคุคลใดรับรู้เก่ียวกบัสิ่งใดในทางท่ีไม่
ดีย่อมไม่ชอบไม่พอใจต่อสิ่ งนัน้ตามมา องค์ประกอบด้านมุ่งกระท า (Behavior Intention 
Component) หมายถึง องค์ประกอบท่ีเกิดขึน้หลังจากท่ีบุคคลมีความรู้เชิงประมาณค่าเก่ียวกับ
ประโยชน์หรือโทษตอ่สิ่งตา่ง ๆ และเกิดความรู้สึกพอใจหรือไม่พอใจตอ่สิ่งนัน้ ๆ แล้ว การกระท าท่ี
เกิดขึน้ตามมานัน้มกัจะสอดคล้องกบัการรับรู้ และความรู้สกึตอ่สิ่งนัน้ ๆ เสมอ 

งามตา วนินทานนท์ (2535: 315) กล่าวว่า เจตคติ เป็นจิตลักษณะ
ประเภทหนึ่งของบุคคลอยู่ในรูปของความรู้สึกพอใจหรือไม่พอใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ความรู้สึกนีเ้กิด
จากความรู้เชิงประเมินคา่ของบุคคลเก่ียวกบัสิ่งนัน้คือ ความรู้ว่าสิ่งนัน้มีประโยชน์หรือมีโทษมาก
น้อยเพียงใด เม่ือเกิดความรู้สึกพอใจสิ่งนัน้ (บุคคลนัน้จะมีความพร้อมท่ีจะกระท าต่อสิ่งนัน้ไป
ในทางท่ีสอดคล้องกบัความชอบ หรือไม่ชอบของตนตอ่สิ่งนัน้ ซึง่เจตคตขิองบคุคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
มี 3 องค์ประกอบคือ 1) องค์ประกอบทางการรู้คิด (Cognitive Component) หมายถึง การรู้การ
คิด ความเช่ือ ตลอดจนข้อสนเทศทัว่ไปท่ีเก่ียวข้องกับวตัถุทางเจตคติ เจตคติของบุคคลท่ีมีต่อสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่ง ต้องประกอบด้วยความรู้เก่ียวกับสิ่งนัน้เป็นอันดบัแรก และเป็นความรู้ว่า สิ่งนัน้มีคุณ
หรือมีโทษมากน้อยเพียงใด เป็นความรู้หรือความเช่ือถือท่ีใช้ประเมินค่าได้ 2) องค์ประกอบทาง
ความรู้สึก (Affective Component) องค์ประกอบนีเ้ป็นส่วนส าคัญท่ีสุดของ เจตคติ หมายถึง 
ความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบ พอใจหรือไม่พอใจ ความรู้สึกนีจ้ะเกิดขึน้โดยอัตโนมัติ เม่ือบุคคลมี
ความรู้เก่ียวกบัคณุหรือโทษของสิ่งนัน้แล้ว บคุคลจะต้องมีความรู้ว่าสิ่งใดดีหรือไม่ดี ก่อนท่ีเขาจะมี
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ความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบสิ่งนัน้ องค์ประกอบทางความรู้สึกยงัสอดคล้องกบัองค์ประกอบทางการ
รู้คดิด้วย กล่าวคือ ถ้าบคุคลรู้เก่ียวกบัสิ่งหนึง่ในทางดีก็ย่อมจะเกิดความรู้สึก แตถ้่ารู้เก่ียวกบัสิ่งนัน้
ในทางไม่ดีก็ย่อมจะไม่ชอบไม่พอใจ 3) องค์ประกอบทางการพร้อมกระท า (Action Tendency 
Component) หมายถึง การท่ีบุคคลมีความพร้อมท่ีจะช่วยเหลือ สนบัสนุน ส่งเสริม สิ่งท่ีเขาชอบ 
พอใจ และพร้อมท่ีจะท าลายหรือเพิกเฉยต่อสิ่งท่ีเขาไม่ชอบ ไม่พอใจ เม่ือบุคคลมีความรู้เชิง
ประเมินค่า และมีความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบสิ่งนัน้แล้ว สิ่งท่ีสอดคล้องกันซึ่งติดตามมาคือ ความ
พร้อมท่ีจะกระท าการให้สอดคล้องกบัความรู้สึกของตนต่อสิ่งนัน้ด้วย ดงันัน้ การรายงานถึงความ
พร้อมในการปฏิบตัิต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง จึงเป็นเคร่ืองสะท้อนให้เข้าใจเจตคติของบุคคลได้ด้วย ดงันัน้
องค์ประกอบทัง้สามของเจตคต ิสามารถใช้ในการท านายและอธิบายพฤตกิรรมเฉพาะเจาะจงของ
บคุคลได้ เพราะเช่ือว่าหากบคุคลมีเจตคติท่ีดีตอ่เร่ืองใด (ร่วมกบับคุลิกภาพอ่ืนๆ ท่ีเหมาะสม) ก็จะ
กระตุ้นให้บคุคลนัน้จะมีแนวโน้มท่ีจะมีพฤตกิรรมในเร่ืองนัน้ มากกวา่บคุคลท่ีมีเจตคตท่ีิไมดี่  

องค์ประกอบทัง้ 3 ประการของเจตคติมีลักษณะส าคัญหลายประการ
ต่างๆ กัน แต่ลักษณะท่ีเป็นสามญัในองค์ประกอบทัง้ 3 ซึ่งนักจิตวิทยาสงัคมนิยมวดัคือ ทิศทาง 
และปริมาณขององค์ประกอบนัน้ๆ ทิศทาง (direction) หมายถึง การประเมินค่าการรู้ การรู้สึก 
และการพร้อมกระท าไปในด้านท่ีเป็นบวกหรือลบ เช่น เก่ียวกบัองค์ประกอบทางการรู้ สามารถวดั
ได้วา่บคุคลมีความรู้ในประเดน็ท่ีต้องการวดัในทางท่ีว่า สิ่งนัน้ดีหรือเลว ส่วนองค์ประกอบทางการ
รู้สึก สามารถวดัว่าบุคคลมีความรู้สึกต่อสิ่งนัน้ไปในทางบวกหรือลบ คือ ในทางชอบและพอใจ 
หรือไม่ชอบ ไม่พอใจ ส่วนองค์ประกอบทางการพร้อมกระท า สามารถวัดได้ว่าบุคคลพร้อมท่ีจะ
กระท าต่อสิ่งนัน้ในทางบวกหรือลบ ซึ่งทางบวกหมายถึง  การพร้อมท่ีจะให้การสนับสนุนหรือ
ชว่ยเหลือ ส่วนทางลบ หมายถึง การพร้อมท่ีจะท าลายหรือขดัขวางความเจริญของสิ่งนัน้ ปริมาณ 
(magnitude) หมายถึง ความเข้มข้นหรือปริมาณความรุนแรงของเจตคติไปในทิศทางบวกหรือลบ 
กล่าวคือ บุคคลอาจมีเจตคติท่ีดีต่อสิ่งหนึ่งอย่างรุนแรงมากและต่ออีกสิ่งหนึ่งเพียงเบาบาง ทัง้นี ้
ย่อมขึน้อยู่กับความส าคญัของสิ่งนัน้ หรือขึน้อยู่กบัความพวัพนัของบุคคลกับเร่ืองนัน้ (ดวงเดือน 
พนัธุมนาวิน, 2531: 5-8) 

เน่ืองด้วยตวัแปรเจตคติในการเล่นเกมออนไลน์เป็นตวัแปรท่ีผู้วิจยัน ามา
จากแนวคิดเร่ืองเจตคติของ งามตา วนินทานนท์ (2535: 315) ท่ีได้กล่าวมาในช่วงข้างต้น 
หมายถึง องค์ประกอบความรู้เชิงประเมินคา่ องค์ประกอบความรู้สกึ และองค์ประกอบความพร้อม
ท่ีจะกระท าในเร่ืองหนึ่งๆ ซึ่งในท่ีนีคื้อเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ดงันัน้ เจตคติใน
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม หมายถึง ลักษณะทางจิตของนักเรียนท่ีประกอบด้วยการรู้ 
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การคิดเก่ียวกับประโยชน์และโทษของการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ความรู้สึกชอบ พอใจ 
ไม่ชอบ ไม่พอใจ และความพร้อมท่ีจะกระท าตอ่บคุคลหรือสิ่งหนึ่งสิ่งใดไปในทิศทางด้านบวกหรือ
ด้านลบและในปริมาณความรุนแรงท่ีสอดคล้องกับการรับรู้  การคิดถึงประโยชน์และโทษ และ
ความรู้สกึของบคุคลนัน้ 

การวดัเจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
ในการศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวกบัเจตคติท่ีดีในการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า

งานวิจัยของ ดวงกมล ทรัพย์พิทยากร (2547) สร้างแบบวัดเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการใช้
อินเทอร์เน็ตอย่างมีประโยชน์ ซึ่งมีเนือ้หาเก่ียวกบัการประเมินในเชิงประโยชน์และโทษของการใช้
อินเทอร์เน็ตอยา่งเป็นประโยชน์รวมทัง้ความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ในการใช้อินเทอร์เน็ต ความพร้อมท่ี
จะใช้อินเทอร์เน็ตอย่างถูกต้องเหมาะสมตามแนวคิดของงามตา วนินทานนท์ (2535: 315) มี
จ านวน 11 ข้อ โดยลักษณะของแบบวัดเป็นแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated 
Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับ
ข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน 
คอ่นข้างไมจ่ริงได้ 3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน  

ส าหรับนักเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวัดนีม้ากแสดงว่านักเรียนเป็นผู้ มี
เจตคตท่ีิดีในการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมาก 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัเจตคติกบัพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมพบว่ามีงานวิจยัท่ีศกึษาโดยตรงเก่ียวกบัเจตคติกบัท่ีเก่ียวข้อง
กบัพฤติกรรมเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมีน้อย ผู้วิจยัทบทวนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง
กบัเจตคตด้ิานตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมอ่ืน ๆ มาสนบัสนนุเพิ่มเตมิ 

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยดวงกมล ทรัพย์พิทยากร (2547: 
173-174) ศกึษาเร่ืองปัจจยัทางจิตสงัคมท่ีเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนกัศกึษา
ระดับปริญญาตรี พบว่าเจตคติท่ีดีในการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นประโยชน์สามารถท านาย
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นประโยชน์ ได้ร้อยละ 25.5 และยงัมีงานวิจยัของนรา จนัชนะ
กิจ (2548: 97, 100, 104) พบว่า เจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างเหมาะสม 
สามารถร่วมท านายพฤติกรรมการใช้โทรศพัท์มือถืออย่างปลอดภัยได้เพียงตวัแปรเดียว และตวั
แปรนีย้ังสามารถร่วมท านายพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างถูกกาลเทศะได้เป็นล าดับ
เดียวกนัในนกัเรียนท่ีมีลกัษณะชีวสงัคมตา่งๆกนัได้ เทียบเคียงได้กบังานวิจยัของพระมหาสญัญา 
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สวัสดิ์ ไธสงค์  (2549: 154 - 155) ศึกษาความสัมพัน ธ์ ระหว่างเจตคติ ท่ี ดี ในการนับ ถือ
พระพทุธศาสนากบัพฤติกรรมการนบัถือพระพทุธศาสนา พบวา่ผู้ ท่ีมีเจตคติท่ีดีตอ่การมีพฤตกิรรม
การนบัถือพระพุทธศาสนาท่ีมาก เป็นผู้ มีพฤติกรรมการนับถือศาสนามากกว่าผู้ ท่ีมีเจตคติท่ีดีต่อ
การมีพฤติกรรมการนบัถือพระพุทธศาสนาท่ีน้อย และยงัพบอีกว่าเจตคติท่ีดีในพฤติกรรมการนบั
ถือพระพุทธศาสนา เป็นตัวท านายส าคัญอันดับ 1 ในการท านายพฤติกรรมการนับถือ
พระพุทธศาสนาและพฤติกรรมการเช่ือในพุทธ สอดคล้องกับงานวิจัยของอนรรฆนงค์ เรียบร้อย
เจริญ (2549: 121, 125) พบว่า เจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการป้องกันการคุกคามทางเพศ เม่ือเข้า
ท านายร่วมกับตวัท านายชดุจิตลกัษณะเดิม อีก 4 ตวัแปร รวมเป็น 5 ตวัแปร สามารถร่วมท านาย
พฤติกรรมการแสดงออกอย่างเหมาะสมได้เพียงล าพงัตวัแปรเดียว นอกจากนีง้านวิจยัของจิตติพร 
ไวโรจน์วิทยาการ (2551: 97 - 98) พบว่า เจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 
สามารถท านายพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมได้เพียงตวัแปรเดียว และตวัแปรนีย้ัง
สามารถร่วมท านายพฤติกรรมการ ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมได้เป็นล าดบัเดียวกนัในนกัเรียนท่ี
มีลกัษณะชีวสงัคมตา่งๆ กันได้ นอกจากนีง้านวิจยัของ เพ็ญนิภา พรพฒันนางกูร (2552: 78 อ้าง
ถึงใน พงษ์พิศ พลศรี และ สมนึก ภัททิยธนี, 2561: 183) พบว่าความสมัพนัธ์เชิงสาเหตแุบบพหุ
ระดบัท่ีมีอิทธิพลต่อเทคโนโลยีสารสนเทศระดบันกัเรียนทางตรงคือ เจตคติต่อการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ และงานวิจยัของนสุรา ผ้ายผา (2553) ท าการศกึษาความสมัพนัธ์เชิงสาเหตขุองปัจจยั
ท่ีมีผลตอ่พฤตกิรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น พบวา่ปัจจยัท่ีมีอิทธิพล
ทางตรงต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ได้แก่เจตคติต่อการใช้อินเทอร์เน็ต ทัง้นีว้ันวิสา สรีระ
ศาสตร์ (2554) ศกึษาเก่ียวกบัพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภยั โดยค้น
พบว่าเจตคติต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัยมีอิทธิพลทางตรงต่อ
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้ และพฤติกรรมสนบัสนนุให้เพ่ือนใช้อินเทอร์เน็ตอย่าง
สร้างสรรค์และปลอดภยั รวมถึงผลการวิจยัของพนารัตน์ พรมมา (2555: 158) ยงัค้นพบว่าเจตคติ
ตอ่พฤตกิรรมการใช้อินเทอร์เน็ตมีอิทธิพลทางตรงกบัพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต  

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัท่ีมีในประเทศข้างต้น ผู้วิจยัจึงคาดว่าเจตคติตอ่ 
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมีอิทธิพลทางตรงทางบวกกบัพฤตกิรรมการเลน่เกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
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3.2.3.2 การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ 
ในศตวรรษท่ี  21 ผู้ คนไม่อาจปฏิเสธได้ว่าเทคโนโลยีมีบทบาทและมี

ความส าคญัต่อการด ารงชีวิต ท าให้คนในสังคมใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตในการบริโภคข่าวสารและหา
ข้อมลูได้สะดวกรวดเร็วโดยไมมี่ข้อจ ากดัเร่ืองเวลาและระยะทาง (Time and Space) และสามารถ
จะช่วยก าหนดหรือชีน้ าสังคมดังค ากล่าวของ มาร์แชล แมคลูฮัน (Marshall McLuhan, 1964) 
ชาวแคนาดาดา นกัคิดส านกัโตรอนโต ท่ีเช่ือวา่เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารสามารถส่งผล
ท าให้สงัคมเกิดการเปล่ียนแปลงได้ ช่วยให้ประสบการณ์ของมนุษย์แผ่ขยายกว้างออกไป ขยาย
ประสบการณ์ด้านผัสสะของมนุษย์ (Extension of Experience) จากแนวคิดดงักล่าวได้ส่งผลสู่
ประเด็นส าคญัของทฤษฎีเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีเช่ือว่าส่ือ (Media) gเป็นกลไกท่ี
ส าคญัท่ีสุดในการท่ีจะเป็นผู้ก าหนดการส่ือสาร (Technological Determinism) โดยท่ีความเจริญ
ของสงัคมมนุษย์เกิดจากอิทธิพลของการพฒันาการของส่ือในแต่ละยคุ และอิทธิพลของส่ือในแต่
ละยคุจะเป็นตวัก าหนด หรือเป็นตวัท่ีสง่ผลตอ่พฤตกิรรมการด าเนินชีวิตของมนษุย์ตลอดจนการจดั
กระบวนทศัน์ตา่ง ๆ ของสงัคมด้วย (สภุารักษ์ จตูระกลู, 2016) ปัจจบุนัการเปล่ียนแปลงของสงัคม
ในยุคโลกาภิวฒัน์ ซึ่งเป็นลกัษณะของสงัคมข่าวสาร โซเชียลมีเดีย (Social Media) จึงมีบทบาท
ส าคญัมากโดยเฉพาะกลุ่มเด็กและเยาวชน ซึ่ง โดย Marc Prensky (2001) ได้เรียกกลุ่มนีว้่า ชน
พืน้เมืองดิจิทลั (Digital Natives) หรือ เรียกประชากรกลุ่ม Millennials (ประชากรท่ีเกิดระหว่างปี 
ค.ศ.1981 – 2000 อายุระหว่าง 14 – 32 ปี) ซึ่งเกิดมาในยุคดิจิทัลและเติบโตมาท่ามกลาง
นวตักรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ ดงันัน้ถือวา่เป็นกลุม่หลกัในการใช้ส่ือดิจิทลั จึงมีทกัษะในการ
ใช้อปุกรณ์คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต ในการเช่ือมตอ่กบัโลกออนไลน์ได้อยา่งคล่องแคล่ว 

เม่ือปี พ.ศ. 2557 ส านักงานสถิติแห่งชาติได้ท าการส ารวจข้อมูลการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือนของคนไทย พบว่าคนไทยเร่ิมใช้เทคโนโลยีตัง้แต่
อายุ 6 ปี ขึน้ไป โดยเยาวชนอายุ 15 – 24 ปี ใช้อินเทอร์เน็ตร้อยละ 69.7 และร้อยละ 42.2  
ใช้โทรศัพท์มือถือเล่นเกม และจากการส ารวจของบริษัทมายด์แชร์ ประเทศไทย  (Mindshare 
Thailand) ในปี พ.ศ. 2557 เร่ือง “Growing Up as Digital Natives” พบว่า ประมาณ 51 % ของ
กลุ่มประชากรผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยเป็นชนพืน้เมืองดิจิทัล (Digital Natives) คิดเป็น
จ านวน 8,570,890 คน โดยเป็นกลุ่ม Digitally Born ซึ่งเป็นกลุ่มวัยรุ่นท่ีใช้อินเทอร์เน็ตท่ีมีอายุ
ระหวา่ง 14-17 ปี ท่ีนอกจากเล่นอินเทอร์เน็ต ดวูิดีโอออนไลน์/ทีวีออนไลน์ ยงัชอบเลน่เกมออนไลน์ 
ยูทูป ผ่านสมาร์ทโฟนท่ีสามารถเช่ือมต่อได้ง่าย รวดเร็ว และทุกท่ี จากการท่ี Digital Natives 
เข้าถึง (access) ส่ืออินเทอร์เน็ตได้ง่ายขึน้นัน้ท าให้เกิดปัญหาของการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตในทางท่ี
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ไม่เหมาะสม เช่น การใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตเล่นการพนันออนไลน์ ใช้เล่นเกม จนไม่เป็นอนัท าอะไร 
สะท้อนให้เห็นวา่ เด็กไทยจ านวนหนึ่งก าลงัหมกมุ่นอยูก่บัการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตจนเกิดปัญหาหนึ่ง
ท่ีแฝงตวัอยู่ในระบบการศกึษา คือ เด็กก าลงัติดส่ือจนส่งผลกระทบตอ่กระบวนการเรียนรู้ เช่นการ
ติดเกมออนไลน์จนไม่สนใจเรียนหนงัสือ เด็กกลุ่มนีก้ลายเป็นเด็กติดเกม การเรียนตกต ่า สขุภาพ
ย ่าแย่ สนใจสิ่งรอบตวัน้อยลง ดงันัน้ถ้าเด็กและเยาวชนไม่สามารถจดัระเบียบการใช้อินเทอร์เน็ต
ให้เหมาะสมก็จะสง่ผลกระทบตอ่ตนเอง ตอ่ครอบครัว และตอ่สงัคมได้  

จากการท่ีโลกปัจจุบันได้มีการเข้ามาของอินเทอร์เน็ตและนวัตกรรม
เทคโนโลยีการส่ือสารท่ีสามารถเช่ือมตอ่โลกออนไลน์ได้อย่างง่ายดายเพียงปลายนิว้สมัผสั จึงเกิด
แนวคิดท่ีได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในระดับสากลคือแนวคิดการรู้เท่าทันส่ือ ซึ่งเป็น
เคร่ืองมือส าคญัในการเสริมสร้างการบริโภคส่ืออย่างฉลาด ไม่ตกเป็นเหย่ือของข้อมลูข่าวสาร โดย
การท่ีบคุคลจะสามารถรู้เท่าทนัส่ือได้ต้องอาศยัทกัษะในการเข้าถึง ทกัษะการวิเคราะห์ ทกัษะการ
ประเมินเนือ้หา ทกัษะการสร้างสรรค์ และทักษะการมีส่วนร่วม รวมถึงการค านึงถึงปัจจยัต่าง ๆ  
ทัง้ปัจจยัส่วนบคุคลและปัจจยัสภาพแวดล้อมท่ีล้วนแล้วแตส่ง่ผลตอ่การรู้เทา่ทนัส่ือ(บบุผา เมฆศรี
ทองค า, 2554) ดงันัน้ท่ามกลางสงัคมในโลกยุคดิจิทัล (Digital Society) ครอบครัวซึ่งเป็นผู้ ท่ีอยู่
ใกล้ชิดเด็กมากท่ีสดุต้องท าหน้าท่ีในการดแูลแนะน าและปลกูฝังการรู้เท่าทนัส่ือ (Media literacy) 
ตลอดจนถึง การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล (Digital Literacy) ให้กับเด็ก ๆ โดยกล่าวถึงเร่ืองของการรู้ใช้ 
(Use) คือ มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีท่ีหลากหลาย  รู้เข้าใจ 
(Understand) คือ มีทักษะท่ีจะช่วยให้การคิด วิเคราะห์ แยกแยะ ประเมินผล ส่ือดิจิทัล ภายใต้
บริบทแวดล้อมต่าง ๆ ท าให้รู้ว่าจะท าอะไรเก่ียวกับข่าวสารในโลกออนไลน์ท่ีต้องเผชิญ รวมถึง
ผลกระทบจากโลกออนไลน์ ความตระหนักของสิ่งท่ีจะส่งผลกระทบต่อชีวิตพฤติกรรม การรับรู้ 
ความเช่ือ ความรู้สึกต่อโลกรอบ ๆ ตวั และ รู้สร้างสรรค์ (Create) คือ ความสามารถในการสร้าง
เนือ้หาอย่างมีประสิทธิภาพและไปในทางสร้างสรรค์ภายใต้จริยธรรมและความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
(Didital Citizen) (Digital Literacy and Digital Literacies, 2014. อ้างถึงใน สุภารักษ์  จูตระกูล, 2559) 
ดงันัน้ครอบครัวโดยพอ่แม่จึงต้องหมัน่คอยเอาใจใสค่อยดแูลการใช้อินเทอร์เน็ตของลกู สอนให้เด็ก
ใช้ส่ือดิจิทัลด้วยความเข้าใจ คิดวิเคราะห์แยกแยะ ประเมินได้ว่าส่ือไหนมีประโยชน์และส่ือไหน
ก่อให้เกิดผลร้าย ดงันัน้การท่ีเด็กมีความสามารถในการน าการรู้เท่าทันส่ือและการรู้เท่าทันส่ือ
ดิจิทัล (Digital Literacy) ท่ีเป็นทักษะท่ีส าคัญในการเรียนรู้และใช้ชีวิตของมนุษย์ สามารถ
วิเคราะห์และจดัการข้อมูลข้อเท็จจริง และแก้ไขปัญหาได้อย่างมีเหตุมีผล ซึ่งจะช่วยน าพาชีวิต  
และสงัคมไปสูค่วามส าเร็จและความสขุในทกุด้าน 
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ส าหรับงานวิจัยนีก้ล่าวถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  
ซึ่งเกม (Game) ในท่ีนีห้มายถึงเกมอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ เกมออนไลน์ ท่ีเล่นบนคอมพิวเตอร์ท่ี
เช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ต ด้วยเกมบนโทรศพัท์มือถือ เกมตู้  (หยอดเหรียญ) เป็นต้น ซึ่งนบัว่าเป็นการใช้
ส่ือดิจิทลัอย่างหนึ่งของเด็ก หากแบ่งเกมออนไลน์ตามวิธีการเล่น ได้แก่ เกมแอ็คชัน่ เกมผจญภัย 
เกมวางแผน เกมจ าลอง เกมสวมบทบาท เกมประเภทกีฬา เป็นต้น โดยเกมถูกสร้างมาเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการพืน้ฐานหลายอย่างของคน ถูกออกแบบมาอย่างดีโดยนกั ออกแบบและ
พฒันาเกม ในเกมสามารถท าภารกิจซ้า ๆ ได้หลายครัง้ เช่น ลองผิดลองถกู ตายแล้วรีเซตเกมใหม ่
ซึ่งการสร้างตวัตน ฝึกฝนจนเก่งกาจ เป็นท่ียอมรับได้ไม่ยากในเกม เกมท้าทายความสามารถ มี
ด่านยากง่ายให้เล่น มีปริศนาให้แก้ โจทย์ยากขึน้เร่ือยๆ ยิ่งท้าทายผู้  เล่นเกมเติมเต็มจินตนาการ 
เชน่ การผจญภยัในโลกแฟนตาซี ผู้ เลน่เกมได้สวมบทบาทตวัละครตา่งๆ ในเกม เกมออนไลน์ท าให้
ผู้ เล่นมีเพ่ือนใหม่ๆ จากเหตผุลท่ีกล่าวมาแล้ว ท่ีท าให้คนชอบเล่นเกม และบางรายถึงกับติดเกม 
อย่างไรก็ตามการเล่นเกมส่งทัง้ในด้านบวกและด้านลบ ส าหรับด้านบวกเกมมีประโยชน์หลาย
อยา่ง เชน่ คลายเครียด ให้ความสนกุ เกมฝึกทกัษะ เชน่ เกมกีฬา ฝึกพิมพ์ดีด ฝึกภาษา เกมเฉพาะ
ด้าน เชน่ เกมฝึกขบัเคร่ืองบิน การใช้อาวธุ ฝึกยทุธวิธี การรบในวงการทหาร เกมฝึกผา่ตดัในวงการ
แพทย์ เป็นต้น ส่วนในด้านลบ เกมอาจท่าให้เกิดโทษหากเด็กเลือกเกมไม่เหมาะสม หรือเล่นเกม
ติดต่อกนัเป็นเวลานาน เกินไป เช่น หากเด็กเล่นเกมรุนแรง เกมผิดศีลธรรม ก็จะซึมซบั  คุ้นชิน้กับ
พฤติกรรมนัน้ๆ ในเกมไปด้วย การใช้เวลาเล่นเกมมากเกินไป ท่าให้เด็กติดเกม เป็นโรคเก็บตัว 
ซึมเศร้า ขาดปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้าง ละเลยการเรียนและกิจกรรมอ่ืนๆ อาจก่อปัญหา
อาชญากรรมเพ่ือหาเงินมาจ่ายค่าเกม ดังนัน้พ่อแม่ผู้ ปกครองควรดูแลเด็กไม่ให้เล่นเกมมาก
จนเกินไป ควรเล่นเกมหลากหลายประเภท และเลือกเกมท่ีเหมาะกับเพศและวัยให้กับลูก 
หลีกเล่ียงเกมท่ีส่งเสริมความรุนแรง เกมลามก หรือเกมท่ีขดัตอ่กฎหมาย ศีลธรรม และวฒันธรรม
สงัคม นอกจากนี ้เด็กๆ ควรรู้ทันเกม ผู้ ผลิตเกมและร้านเกมสามารถท าเงินได้มาก จากการขาย
แผ่นเกม ขายชั่วโมงเล่นเกม ขายสินค้าในเกม (game item) ดงันัน้ ยิ่งผู้ เล่นเล่นนานเท่าไหร่ เล่น 
หลายเกมเท่าไหร่ เล่นในระดบัสูงขึน้เท่าไหร่ บริษัทเขาก็ยิ่งได้เงินมากขึน้เท่านัน้ เด็กต้องส ารวจ
ตวัเองว่าติดเกมหรือไม่ การปอ้งกนัการติดเกมต้องด าเนินการโดยการดแูลตวัเองตัง้แตเ่ร่ิมเลน่เกม 
ควบคมุเวลาในการเล่นเกมไม่ให้เกินวนัละ 1-2 ชัว่โมง และไม่จ าเป็นต้องเล่นเกมทุกวนั เพ่ือไม่ให้
พัฒนาไปสู่ระดบัการติดเกม จะได้ไม่เสียเงิน เสียเวลา เสียการเรียน เสียสุขภาพ และเสียเพ่ือน 
นอกจากนีค้วรรู้ทันเนือ้หาและควรเลือกเกมให้เหมาะสมกับเพศและวัยโดยเลือกเกมท่ีเป็น
ประโยชน์ หรืออย่างน้อยไม่เป็นโทษตอ่ตวัเอง อย่างไรก็ตาม การเล่นเกมบอ่ยๆ แม้รู้ทนัเนือ้หาของ
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เกม แต่บางครัง้ก็อาจติดหรือซึมซับอารมณ์ พฤติกรรมหรือบทบาทในเกมโดยไม่ได้ตัง้ใจ เช่น 
พฤติกรรมชกต่อย ขับรถเร็ว ขโมยของ เป็นต้น ทางท่ีดีคือไม่เล่นเกมใดเกมหนึ่ง ติดต่อกันเป็น
เวลานานหลายเดือน เพ่ือป้องกันไม่ให้หมกมุ่นหรือติดเกม (มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย. 
www.inct foundation.or.th/icthappy)  

ส าหรับงานวิจยัเร่ืองนีใ้ห้ความหมายการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์หมายถึง การท่ี
นกัเรียนมีความสามารถท่ีจะเลือกเกมออนไลน์ท่ีเล่นได้อย่างพอเหมาะพอควรกับวยั การใช้เวลา 
การใช้เงิน รวมถึงการรักษาความสัมพันธ์ในครอบครัวอย่างพอดี อีกทัง้มีการคิด วิเคราะห์ 
แยกแยะ ประเมินผล ภายใต้บริบทแวดล้อมตา่ง ๆ ท าให้รู้ว่าจะท าอะไรเก่ียวกบัขา่วสารในโลกของ
เกมออนไลน์ท่ีต้องเผชิญ การเปิดรับข้อมูลข่าวสารท่ีสร้างสรรค์และการปิดกัน้ข้อมูลข่าวสารท่ีไร้
ประโยชน์รวมถึงรับรู้ผลกระทบจากโลกของเกมออนไลน์ ตลอดจนความตระหนกัของสิ่งท่ีจะสง่ผล
กระทบตอ่ชีวิตของนกัเรียน และบคุคลรอบข้างท่ีอยูร่อบ ๆ ตวั 

การวดัการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ 
ในการศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ พบวา่มีงานวิจยั

ของ ปกรณ์ ประจันบาน และอนุชา กอนพ่วง (2555) สร้างแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันส่ือของ
นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษา ซึ่งมีเนือ้หาเก่ียวกบัการประเมินทกัษะตามองค์ประกอบทกัษะการรู้เท่า
ทนัส่ือ (Media literacy) ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้พฒันาแบบวดัการรู้เทา่ทนัการเล่นเกมออนไลน์
ขึน้เองโดยใช้แนวทางการสร้างข้อค าถามจากแบบวดัตามโครงสร้างของการรู้เท่าทนัส่ือ (Media 
Literacy) ของนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาของปกรณ์ ประจนับาน และอนชุา กอนพ่วง (2555) โดย
งานวิจยันี ้ผู้ วิจยัสร้างข้อค าถามให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี ้
จ านวน 11 ข้อ โดยลักษณะของแบบวัดเป็นแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated 
Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับ
ข้อความทางบวกผู้ ท่ี ตอบ  จ ริง ท่ี สุด ได้  6 คะแนน  จ ริงได้  5 คะแนน  ค่อน ข้างจ ริง  ได้  
4 คะแนน คอ่นข้างไมจ่ริงได้ 3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน  

ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้ากกว่าแสดงว่านกัเรียนเป็นผู้
ท่ีมีการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์มากกวา่นกัเรียนผู้ ท่ีท าคะแนนได้ต ่ากวา่ 
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งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการรู้เท่าทันเกม

ออนไลน์ กบัพฤติกรรมการเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เน่ืองจากไม่พบงานวิจยัท่ีศึกษาโดยตรง
เก่ียวกับการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์กับพฤติกรรมการเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีเพียงงานวิจัย
เทียบเคียงได้ ดงันี ้

การรู้เท่าทนัส่ือจะท าให้เด็กมีภูมิคุ้มกันในการเสพส่ือ ท าให้เด็กเสพ
ส่ืออย่างระมดัระวงัแม้จะเจอส่ือท่ีมีพิษ แตก็่สามารถแยกแยะได้ เด็กจะสามารถเลือกเรียนรู้แตส่ิ่ง
ดีๆ ท่ีปรากฏอยู่ในส่ือ ใช้ส่ือให้เป็นประโยชน์ตอ่ตวัเอง มากกว่าจะหมกมุ่นอยูก่บัการเสพ จนส่งผล
กระทบตอ่การด าเนินชีวิตของตวัเอง การบริโภคส่ือในปริมาณท่ีเหมาะสม การไม่ตกเป็นเหย่ือของ
ข้อมลูข่าวสารท่ีบิดเบือนการแยะแยะได้ว่า อะไรคือสิ่งท่ีเหมาะสม หรือไม่เหมาะสม และเลือกใน
สิ่งท่ีเป็นประโยชน์เม่ือบริโภคส่ือ คือ การรู้เท่าทนัส่ือ ซึ่งหมายถึง ไม่ว่าส่ือจะน าเสนออะไร เด็กก็
สามารถรับมือได้อย่างดี ถือว่ามีภูมิคุ้มกัน (Buckingham, 2005 อ้างถึงใน สุภารักษ์ จูตระกูล, 
2559; อลุิชษา ครุฑะเสน, 2556) จากงานวิจยัของวิสาลกัษณ์ สิทธ์ิขนุทด (2551) พบวา่ปัจจยัด้าน
พฤติกรรมการเปิดรับส่ือ ปัจจยัด้านผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ปัจจยัด้านพฤติกรรมการอ่าน ปัจจยั
ด้านฐานะทางเศรษฐกิจและสงัคม มิทธิพลทางตรงต่อการรู้เท่าทนัส่ือ และปัจจยัด้านการมีส่วน
ร่วมของผู้ปกครองต่อการเปิดรับส่ือของนกัเรียนมีอิทธิพลทางอ้อมผ่านปัจจยัด้านพฤติกรรมการ
เปิดรับส่ือ นอกจากนีง้านวิจัยของจินตนา ตันสุวรรณนนท์. (2561) พบว่าการรู้เท่าทันส่ือ มี
ความสมัพนัธ์ทางบวกกบัพฤตกิรรมการบริโภคอาหารเพ่ือสขุภาพ 

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยข้างต้น ผู้ วิจัยคาดว่าการรู้เท่าทัน
เกมออนไลน์มีอิทธิพลทางตรงทางบวกกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม  

3.2.4 ลกัษณะชีวสังคมและภูมิหลังของนกัเรียนกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม 

ลกัษณะชีวสงัคมและภูมิหลงัของบุคคลอาจเป็นสาเหตหุนึ่งท่ีท าให้บุคคลแสดง
พฤติกรรมตา่ง ๆ แตกตา่งกนัดงันัน้ในการวิจยัครัง้นีจ้ึงได้ศกึษาภูมิหลงัของนกัเรียน เช่น ระดบัชัน้
การศกึษา ผลการเรียน จ านวนเวลาในการเลน่เกมออนไลน์ตอ่สปัดาห์ 

3.2.4.1 ระดบัชัน้การศกึษากบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
ระดบัชัน้การศึกษา หมายถึง ระดับชัน้การศึกษาท่ีนักเรียนก าลังศึกษาอยู ่  

มีงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องระหว่างระดับการศึกษากับพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนาของนักเรียน เช่น 
งานวิจัยของ อนรรฒนงค์ เรียบร้อยเจริญ (2549) พบว่า นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นผู้ ท่ีมี
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เจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการป้องกันการคุกคามทางเพศ และมีพฤติกรรมป้องกันตนมากกว่า
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

จากการประมวลเอกสารข้างต้น พบว่า ระดบัชัน้การศึกษามีความเก่ียวข้อง
กับพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนาต่างๆ เช่น มีพฤติกรรมการป้องกันการคุกคามทางเพศ ดังนัน้ใน
งานวิจยันี ้จึงคาดว่าระดบัชัน้การศึกษามีความเก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม  

3.2.4.2 ผลการเรียนของนักเรียนกับพฤติกรรมการการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 

ผลการเรียน หมายถึง เกรดเฉล่ียของนักเรียนท่ีได้จากการประเมินผลการ
เรียนทุกกลุ่มสาระวิชาในปีการศึกษาท่ีผ่านมาตามสมุดรายงานผลการเรียนซึ่งมีคะแนนตัง้แต ่
0.00 – 4.00 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องระหว่างผลการเรียนกับพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนาของนกัเรียน เช่น 
งานวิจัยของลินดา สุวรรณดี (2543) พบว่า นักเรียนท่ีมีผลการเรียนสูงมีพฤติกรรมการใช้สิ่งของ
อย่างคุ้มค่า และพฤติกรรมหลีกเล่ียงการสร้างขยะ มากกว่านกัเรียนท่ีมีผลการเรียนต ่า งานวิจัย
ของสุภาสินี นุ่มเนียม (2546) พบว่า นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนดี เป็นผู้ ท่ีมีพฤติกรรมรับผิดชอบต่อ
หน้าท่ีในครอบครัว และในโรงเรียน มากกว่านกัเรียนท่ีมีผลการเรียนไม่ดี งานวิจยัของสุกมล มุ่ง
พฒันสนุทร (2546: 209-210, 215-216) พบว่า นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนสงู มีพฤติกรรมรักษ์สตัว์ท่ี
ตนเองกระท า และพฤติกรรมสนบัสนนุการรักษ์สตัว์ มากกว่านกัเรียนท่ีมีผลการเรียนต ่า งานวิจยั
ของกุหลาบ ไทรโพธ์ิภู่ (2546) พบว่า นักเรียนท่ีมีผลการเรียนสูง มีพฤติกรรมการรักษาความ
สะอาดส่วนตวัและพฤติกรรมการรักษาความสะอาดส่วนรวมมากกว่า นกัเรียนท่ี มีผลการเรียนต ่า 
งานวิจยัของ อนรรฆนงค์ เรียบร้อยเจริญ (2549) พบว่า นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนดีมาก เป็นผู้ ท่ีมี
พฤติกรรมการแสดงออกอย่างเหมาะสม และพฤติกรรมป้องกันตน มากกว่านักเรียนท่ีมีผลการ
เรียนดีน้อย งานวิจัยของจิตติพร ไวโรจน์วิทยาการ (2551) พบว่า นักเรียนท่ีมีเกรดเฉล่ียสูง มี
พฤตกิรรมการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม มากกวา่นกัเรียนท่ีมีเกรดเฉล่ียต ่า งานวิจยัของศภุรางค์ 
อินทุณห์ (2552) พบว่า นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนสูง มีความสนใจเลือกอ่านเนือ้หาท่ีเป็นประโยชน์ 
และมีเจตคตท่ีิดีตอ่พฤตกิรรมรักการอ่าน มากกวา่นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนต ่า  

จากการประมวลเอกสารข้างต้น พบว่า ผลการเรียนมีความเก่ียวข้องกับ
พฤติกรรมท่ีน่าปรารถนาตา่งๆ เช่น มีพฤติกรรมการลดปริมาณขยะ (พฤติกรรมการใช้สิ่งของอย่าง
คุ้ มค่า และพฤติกรรมหลีกเล่ียงการสร้างขยะ) มีพฤติกรรมรับผิดชอบต่อหน้าท่ี มีพฤติกรรม 
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การรักษาความสะอาด ดังนัน้ในงานวิจัยนี ้จึงคาดว่าผลการเรียนของนักเรียนเก่ียวข้องกับ
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

3.2.4.3 การพกัอาศยักบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
การพกัอาศยัของกลุ่มตวัอยา่ง หมายถึง การพกัอาศยัของนกัเรียนท่ีพกัอาศยั

อยู่กับครอบครัวและนักเรียนท่ีพักอาศัยกับเพ่ือน หรือนักเรียนท่ีพักอาศัยคนเดียว งานวิจัยท่ี
เก่ียวข้องระหว่างการพกัอาศยัของกลุ่มตวัอย่างกับพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนาของนกัเรียนไม่พบใน
งานวิจัยท่ีเกิดขึน้มาก่อน อย่างไรก็ตามในงานวิจัยนี ้ผู้ วิจัยคาดว่าการพักอาศัยของนักเรียน
เก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

3.2.4.4 สัมพันธภาพในครอบครัวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 

สมัพันธภาพในครอบครัวของกลุ่มตวัอย่าง หมายถึง การท่ีครอบครัวรักใคร่
และช่วยเหลือกันดีการท่ีครอบครัวมีสมัพันธภาพไม่ราบร่ืน ทะเลาะวิวาทกันบ่อย หรือไม่ค่อยมี
ปฏิสมัพนัธ์ซึง่กนัและกนั งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องระหวา่งสมัพนัธภาพในครอบครัวของกลุม่ตวัอย่างกบั
พฤติกรรมท่ีน่าปรารถนาของนักเรียน เช่นการสัมพันธภาพท่ีดีในครอบครัวนัน้มีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมเด็กอย่างมาก ซึ่งการสร้างสมัพนัธภาพในครอบครัวจะค่อยๆ ด าเนินไปได้ดีได้นัน้ ต้อง
อาศัยลักษณะส าคัญ ๆ ดังนี ้พฤติกรรมท่ีแสดงความรักต่อกันอย่างเหมาะสมของบุคคลใน
ครอบครัวประกอบด้วยต้องเอาใจใส่ดแูลและเอือ้อาทรตอ่กัน การดแูลเอาใจใส่ชีวิตความเป็นอยู่
ในท่ีนีค้รอบคลุมถึงความเป็นอยู่ทุกๆ ด้าน ของบุคคลนัน้ เช่น สุขภาพ อาหาร ชีวิตประจ าวัน 
ความสะอาด การเรียน การใช้จ่าย การเดินทาง การมีเพ่ือน ความสขุ ความทกุข์ ท่ีต้องการระบาย 
เป็นต้น ท่ีส าคญัคือ จะต้องเป็นการเอาใจใสด่แูลด้วยความเอือ้อาทรหว่งใยอย่างแท้จริง และจริงใจ 
ต้องรู้จกั คนท่ีเรารัก สามีและภรรยาต้องรู้จกักนัให้ดี และเข้าใจกนัให้ดี ทัง้ในเร่ืองความชอบ และ
ไมช่อบ นิสยัใจคอ และจดุเดน่ จดุด้อย ท่ีแตล่ะฝ่ายมี ต้องเคารพซึ่งกนัและกนั การเคารพนบัถือกนั
และกนั ให้เกียรติกนั การเกรงใจกนัของสมาชิกในครอบครัว เป็นการให้เกียรติและยอมรับในการมี
ศกัดิ์ศรีของการเป็นมนษุย์ของบคุคลท่ีเรารัก ต้องมีความรับผิดชอบ สมาชิกในครอบครัวจะต้องอยู่
รวมกนัด้วยความรับผิดชอบตอ่การปฏิบตัิหน้าท่ีร่วมกนั ทัง้หน้าท่ีส่วนตวั และหน้าท่ีตอ่สมาชิกคน
อ่ืนในครอบครัว ต้องมีความไว้วางใจกนั ความไว้วางใจกนัในครอบครัว ต้องให้ก าลงัใจกนัและกนั 
ต้องให้อภยักนัและกนั ต้องรู้จกัส่ือสารในครอบครัว ส่ือสารในครอบครัวด้วยปิยะวาจา สร้างสรรค์ 
และให้ก าลงัใจ ถูกต้องกบักาลเทศะ ต้องใช้เวลาด้วยกนัอย่างมีคณุคา่ และมีคณุภาพ และต้องมี
การปรับตวัตามภาวะท่ีเปล่ียนแปลงของบุคคลในครอบครัว สมาชิกทุกคนในครอบครัวต่างก็มี
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บทบาท หน้าท่ี ท่ีพึงกระท าต่อกันและปรับตวัต่อการเปล่ียนแปลงของสถานภาพของสมาชิกใน
ครอบครัวในแต่ละช่วงวยั อนัเป็นผลมาจากพฒันาการทกุด้าน ปรับตวัในเร่ือง บทบาทและหน้าท่ี 
ทัง้ตอ่ตนเองและสมาชิกในครอบครัว (ประกายเพชร สภุะเกษ, 2551; นชุลดา โรจนประภาพรรณ, 
2548; ศิริไชย หงส์สงวนศรี, โชษิดา ภาวะสุทธิไพสิฐ และสุวรรณา เรืองกาญจนเศรษฐ์ิ, 2548;  
พนูสขุ ชว่ยทอง, 2548) 

จากการประมวลเอกสารข้างต้น พบว่า สัมพันธภาพในครอบครัวของกลุ่ม
ตวัอย่างมีความเก่ียวข้องกับพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนาต่างๆ ดงันัน้ในงานวิจยันี ้จึงคาดว่าการพัก
อาศยัของนกัเรียนเก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

3.3 กรอบแนวคิดการวิจัยระยะท่ี 1 
กรอบแนวคิดการวิจัยระยะท่ี 1 เป็นการศึกษาปัจจัยเชิงเหตขุองพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ส าหรับการศึกษาปัจจัยเชิงเหตุและผลของพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ผู้วิจยัได้น าทฤษฏีปฏิสมัพนัธ์นิยม ซึง่เป็นทฤษฎีท่ีกลา่ววา่พฤตกิรรมใด ๆ 
ของมนุษย์ ย่อมเกิดจากจากสาเหตุหลายด้านทัง้สถานการณ์ภายนอก จิตลักษณะเดิมท่ีติดตวั
บคุคลมา และจิตลกัษณะตามสถานการณ์ร่วมกนั ซึง่เป็นการวิเคราะห์พฤติกรรมท่ีมุง่ศกึษาสาเหตุ
ของพฤติกรรม ท่ีมีความสอดคล้องกับการศึกษาพฤติกรรมมนุษย์มาเป็นกรอบในการศึกษาวิจัย 
ประกอบกับผู้ วิจัยได้น าทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม (ดวงเดือน พันธุนาวิน 2538: 2-3) มาร่วมในการ
อธิบายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่ง
สอดคล้องกบัการศกึษาพฤติกรรมมนษุย์ตามแนวพฤติกรรมศาสตร์ และจากแนวคิดและหลกัการ
ดงักล่าวนัน้นัน้ตวัแปรท่ีน่าจะส่งผลตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น เป็นตวัแปรปัจจยัลกัษณะสถานการณ์ทางสงัคม อนัได้แก่ สภาพแวดล้อม
ด้านครอบครัว คือ สัมพันธ์ภาพในครอบครัว การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว 
สภาพแวดล้อมด้านกลุ่มเพ่ือน คือ อิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ สภาพแวดล้อมด้าน
โรงเรียน คือ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียน ตวัแปรจิตลกัษณะเดมิคือ ลกัษณะมุ่งอนาคต
และควบคมุตน และสขุภาพจิต และตวัแปรจิตลกัษณะตามสถานการณ์ คือ เจตคติในการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม และการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ ดงันัน้ผู้วิจยัจึงได้สร้างเส้นทางและน าเสนอ
ตวัแปรเพ่ือท าการทดสอบถึงสภาพความเป็นสาเหตแุละเส้นทางของตวัแปรตา่งๆ ดงัภาพประกอบ 
3 และภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 3 กรอบแนวคิดการศกึษาปัจจยัเชิงเหตขุองพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
อยา่งเหมาะสม 

 

ด้านครอบครัว 

 สมัพนัธภาพในครอบครัว 

 การควบคมุการเลน่เกม
ออนไลน์ในครอบครัว 

ด้านกลุ่มเพื่อน 

 อิทธิพลของเพื่อน 
ในการเลน่เกมออนไลน์ 

 ด้านโรงเรียน 

  กิจกรรมเหมาะสมที่ท า
ร่วมกบัโรงเรียน  

 

 ลกัษณะมุง่อนาคตและ
ควบคมุตน 

 สขุภาพจิต 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

 เจตคติตอ่พฤติกรรมการเลน่
เกมออนไลน์ยา่งเหมาะสม 

 การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ 

 

 พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
เพื่อการเสริมสร้างทกัษะ 

 พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
อยา่งปลอดภยั 

จิตลักษณะเดิม 

 

จิตลักษณะตามสถานการณ์ 

 

ลักษณะชวีสังคมและภมิูหลังของนักเรียน 

ระดับชัน้การศึกษา ผลการเรียน การพักอาศัย สัมพันธภาพในครอบครัว 
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4. ทฤษฎีและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับการปรับพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 

4.1 โปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
การวิจยัในครัง้นีใ้ช้ระเบียบวิธีเชิงปริมาณท่ีแบ่งการวิจัยเป็น 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 

เป็นการวิจยัย้อนรอยความสมัพนัธ์ (Casual Relation) เพ่ือค้นหารูปแบบความสมัพนัธ์เชิงสาเหตุ
ท่ีสง่ผลตอ่พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม สว่นการวิจยัในระยะท่ี 2 เป็นการวิจยัเชิง
ทดลอง ( Experimental research ) เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ในกลุ่มนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น โดยผู้วิจยัสร้างโปรแกรม
เพ่ืออบรม ซึ่งโปรแกรมท่ีน ามาใช้ผู้ วิจัยได้ท าการค้นคว้าเอกสารเก่ียวกับแนวคิดและงานวิจยัท่ี
เก่ียวข้องมาเป็นแนวทางในการพฒันาโปรแกรม โดยน าเอาผลจากตวัแปรเชิงสาเหตท่ีุมีอิทธิพล
ทางตรงและทางอ้อมมากต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมในการวิจยัระยะท่ี 1 
มาใช้ในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม ทัง้นีเ้พ่ือให้พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์คือพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมนัน้
มีการเปล่ียนแปลงในระยะยาวและคงทนถาวร และจากผลการวิจัยในระยะท่ี 1 ท าให้ทราบตวั
ท านายทางจิตลกัษณะส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของวยัรุ่นตอนต้น 
ผู้วิจยัจงึได้รวบรวมตวัอยา่งกิจกรรมท่ีอาจน ามาประยกุต์ใช้เพ่ือสร้างโปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรม
ในการวิจัยระยะท่ี 2 เป็นตัวอย่างกิจกรรมเพ่ือฝึกจิตลักษณะบางประการ และน ามาใช้ในการ
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ส าหรับใช้ในการพัฒนากลุ่มเป้าหมาย
สามารถควบคุมพฤติกรรมท่ีดีของตนเองได้ เพ่ือจะน าไปสู่การเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมให้เพิ่มขึน้อยา่งมีประสิทธิภาพ  

4.2 ทฤษฎีและแนวคิดกับการปรับพฤตกิรรม (Behavior Modication) 
ในการปรับพฤติกรรมเพ่ือใช้ในการพัฒนาพฤติกรรมสามารถด าเนินการได้

หลากหลายวิธี ตามความเช่ือพืน้ฐานของแต่ละแนวคิด คาลิซ (Kalish, 1981 อ้างถึงในประทีป 
จินง่ี, 2540; 9) ได้ให้ความหมายของการปรับพฤติกรรมไว้ว่าเป็นการน าเอาหลกัการแหง่พฤติกรรม 
(Behavior Principle) มาประยุกต์ใช้เพ่ือเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอย่างเป็นระบบ การน าหลกัการ
แหง่พฤติกรรม ( Behavior Principle) มาอธิบายพฒันาการ และการเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมบคุคล
ได้ ซึ่ง คาลิซ (Kalish, 1981 อ้างถึงในประทีป จินง่ี, 2540; 9) ได้ให้ความหมายของหลกัการแห่ง
พฤติกรรมไว้ว่า เป็นหลักการท่ีครอบคลุมทัง้แนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้ การวางเง่ือนไข และ
แนวคิดทางจิตวิทยาต่าง ๆ ท่ีศึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมของมนุษย์เข้ามาประยุกต์ใช้ได้ ในการน า
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แนวคิดของการใช้หลกัการแห่งพฤติกรรมมาเปล่ียนแปลงพฤติกรรม สามารถพิจารณาได้ 2 กรณี 
คือ  

กรณีท่ี 1 กรณีท่ีสามารถควบคมุสภาพแวดล้อมได้ ผู้ท าหน้าท่ีพัฒนา สามารถ
พัฒนาพฤติกรรมท่ีพฤติกรรมของบุคคลนัน้ได้โดยตรง โดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเง่ือนไข
จดัการกบัพฤตกิรรมโดยตรง ด้วยการคมุสภาพแวดล้อมตา่ง ๆ ให้ได้ 

กรณีท่ี 2 กรณีท่ีไม่สามารถควบคมุสภาพแวดล้อมได้ จึงไม่สามารถท่ีจะเปล่ียน 
หรือพฒันาท่ีพฤติกรรมโดยตรงได้ จึงต้องจดักระท าโดยการเปล่ียนท่ีความรู้สึก (Feeling) ซึ่งสง่ผล
ท าให้พฤติกรรมเปล่ียนได้ หรือจัดกระท าโดยการเปล่ียนการรู้คิด (Cognitive) ซึ่งส่งผลท าให้
พฤติกรรมเปล่ียนแปลง ทัง้นีเ้ป็นเพราะตามหลักการแห่งพฤติกรรมเช่ือว่า การรู้คิด ความรู้สึก  
และพฤติกรรม จะมีผลซึ่งกนัและกัน การเปล่ียนพฤติกรรม อาจจะเปล่ียนได้ท่ีความรู้สึกหรือรู้คิด 
ซึง่จะสง่ผลวา่ให้พฤตกิรรมเปล่ียนได้ ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัความสามารถในการควบคมุสภาพแวดล้อม 

จากผลการวิจัยระยะท่ี 1 ท่ีใช้ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์นิยมเก่ียวกับสาเหตุของการเกิด
พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมพบวา่มีตวัแปรจิตลกัษณะตามสถานการณ์ (เจตคติ
ตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์) และจิตลกัษณะ
เดิมของบุคคล (สุขภาพจิต) เป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลโดยตรงและทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทัง้ 2 องค์ประกอบ (พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะ และ พฤติกรรมหารเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย) ซึ่งปัจจัยตัวแปรจิตลักษณะตาม
สถานการณ์ คือ เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และการรู้เท่าทันเกม
ออนไลน์นัน้เก่ียวข้องกบัการรู้คดิภายในตวับคุคล และปัจจยัสขุภาพจิตนัน้เป็นจิตลกัษณะเดมิของ
บุคคลท่ีค่อนข้างคงท่ีไม่อยู่ภายใต้อิทธิพลของสถานการณ์ปัจจุบัน ดงันัน้ในการสร้างโปรแกรม
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมในครัง้นี ้จึงมีการบูรณาการโดยการ
พฒันาทัง้ปัจจยัตวัแปรจิตลกัษณะตามสถานการณ์และปัจจยัจิตลกัษณะเดิม ส าหรับเจตคติต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์นัน้มีการให้ความรู้
และการกระตุ้นให้เกิดการเปล่ียนแปลงเจตคติ เพ่ือให้เกิดกระบวนการเปล่ียนแปลงทางปัญญาจน
เกิดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีดียิ่งขึน้ ผู้ วิจัยได้น าเอาแนวคิดการปรับ
พฤติกรรมปัญญานิยม (Cognitive Behavior Approach) มาเก่ียวข้องกับตวัแปรจิตภายในทัง้ 2 
ตัวแปร มาปรับเปล่ียนพฤติกรรม (Behavioral modification) โดยการเปล่ียนท่ีความ รู้สึก 
(Feeling) ซึ่งส่งผลท าให้พฤติกรรมเปล่ียนได้ หรือจดักระท าโดยการเปล่ียนการรู้คิด (Cognitive) ท่ี
เป็นการเปล่ียนพฤติกรรมภายในหรือกระบวนการทางปัญญา และส่งผลท าให้พฤติกรรมการเล่น
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เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของกลุ่มวัยรุ่นตอนต้นเปล่ียนแปลงได้ ส าหรับแนวคิดการปรับ
พฤติกรรมปัญญานิยม (Cognitive Behavior Approach) เป็นแนวคิดท่ีนักจิตวิทยาแนวใหม่ได้
เสนอความคิดว่า การจดักระท าข้อมูลและสญัลกัษณ์ต่างๆ ภายในกระบวนการทางปัญญา เป็น
ตัวก าหนดพฤติกรรมของบุคคล โดยกระบวนการทางปัญญา หมายถึง กา รท างานในหลาย
ลกัษณะ ได้แก่ การคิด การให้ความหมาย จินตนาการ ความเช่ือ เป็นต้น (Dryden and Golden, 
1987) โดยแนวคิดเก่ียวกับความสมัพนัธ์ระหว่างสิ่งเร้า กระบวนการทางปัญญา พฤติกรรม และ
ผลกรรมนัน้แบ่งเป็น 2 กลุ่ม (ดาราวรรณ ต๊ะปินตา, 2534) คือ 1) ความสัมพันธ์ในลักษณะ 
Homogeneiyty ท่ีเช่ือวา่พฤติกรรมภายใน หรือ กระบวนการทางปัญญาและพฤตกิรรมภายนอก มี
ลกัษณะของการเกิด การคงอยู่และการเปล่ียนแปลงในลกัษณะเดียวกนั ดงันัน้จึงท าให้พฤติกรรม
ภายในเปล่ียนมาเป็นภายนอกได้  2) ความสัมพันธ์ในลักษณะ Interaction เป็นลักษณะท่ี
พฤติกรรมภายในหรือกระบวนการทางปัญญากับพฤติกรรมภายนอกมีปฏิสมัพนัธ์กนั กล่าวได้ว่า 
บคุคลซึ่งแสดงพฤติกรรมภายนอกด้วยการชีแ้นะ (Prompting) จากกระบวนการทางปัญญา และ
ในขณะเดียวกนัพฤติกรรมภายนอกก็มีอิทธิพลตอ่กระบวนการทางปัญญาด้วย โดยความเช่ือนีไ้ด้
รวมเอาภาวะทางจิตใจ (Psychological Events) ไว้กับพฤติกรรมภายนอก (ประทีป จินง่ี, 2540) 
จากแนวคดิดงักลา่วนีห้ากต้องการจะปรับเปล่ียนพฤตกิรรมภายในหรือกระบวนการทางปัญญานัน้
สามารถจะใช้วิธีการใดๆ ก็ได้แล้วแต่ผู้ ท่ีจะท าการศึกษา ดังนัน้ในการใช้แนวคิดนีเ้พ่ือเป็นการ
เปล่ียนพฤติกรรมภายในหรือกระบวนการทางปัญญาจงึเปิดกว้างมากโดยจะน าแนวคิดใดๆ มาใช้
ก็ได้ เพราะถ้าสามารถท าให้พฤติกรรมภายในหรือกระบวนการทางปัญญาเปล่ียนแล้วก็จะส่งผล
ต่อพฤติกรรมภายนอกในท่ีสุด ซึ่งการให้ความสนใจต่อการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมภายในหรือ
กระบวนการทางปัญญาเพ่ือเปล่ียนพฤติกรรมภายนอกนัน้เป็นลกัษณะเดน่ท่ีเป็น 1 ใน 4 ประการ
ของการปรับพฤติกรรมตามแนวคิด พฤติกรรมปัญญานิยม (Kirk, 1990) ส าหรับการสร้าง
สุขภาพจิตใช้กระบวนการการผ่อนคลาย (Relaxation) โดยเทคนิคการผ่อนคลายนัน้เป็นการ
บ าบดับคุคลท่ีก าลงัเผชิญกบัความเครียด ได้แก่ การท าสมาธิ การออกก าลงักาย เป็นต้น  

ผู้ วิจยัได้พัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
โดยใช้แนวคิดการปรับพฤติกรรมปัญญานิยมและเทคนิคการผ่อนคลายโดยผ่านการจดักิจกรรม
เพ่ือฝึกตวัแปรเชิงสาเหตท่ีุมีอิทธิพล 3 ตวัแปรในการวิจยัระยะท่ี 1 ดงักล่าวข้างต้น และน ามาใช้ใน
การเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เพ่ือใช้ในการพฒันากลุ่มเป้าหมาย
สามารถควบคุมพฤติกรรมท่ีดีของตนเองได้ เพ่ือจะน าไปสู่การเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมให้เพิ่มขึน้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผู้ วิจยัได้พัฒนาโปรแกรมเสริมสร้าง
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พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยวิธีการใช้สารชักจูงเก่ียวกับการเล่ นเกม
ออนไลน์ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งในหลายวิธีท่ีใช้ในการเปล่ียนเจตคติของบคุคล เพ่ือเสริมสร้างเจตคติท่ี
ดีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม การใช้สารชกัจงูใช้ทัง้ท่ีเป็นการอ่าน และการ
เขียนสารชักจูง (McGuire, 1969 และ ดวงเดือน พันธุมนาวิน, 2544) รวมถึงการพัฒนาตัวแปร
สุขภาพจิต โดยวิ ธีการวิ่ง เหยาะ (Jogging) และท าสมาธิ  (Meditation) ตามแนวคิดของ 
ศาสตราจารย์ ดร.สุชาติ โสมประยูร (2535) ตลอดจนพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ท่ี
พัฒนาจากใช้เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) และมีกรณีศึกษาในกิจกรรมท่ีสามารถ
พฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ได้ โดยพฒันาจากกิจกรรมในงานวิจยัของประพรรธน์ พละ
ชีวะ, องัคนา กรัณยาธิกลุ, ดนชุา สลีวงศ์ และ เลอลกัษณ์ โอทกานนท์ (2561) เพ่ือท าให้นกัเรียนมี
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมเพิ่มมากขึน้ โดยชุดของกิจกรรมเป็นการรวม
กิจกรรม เร่ิมจากกิจกรรมการใช้สารชกัจงูท่ีเป็นการอา่นและการเขียนสารชกัจงู เพ่ือเสริมสร้างเจต
คติท่ีดีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสมและกิจกรรมเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ 
ตลอดจนมีการวิ่งเหยาะและท าสมาธิ ควบคู่กันไปตลอดกิจกรรม ซึ่งวัตถุประสงค์หลักของทุก
กิจกรรมต้องการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของเยาวชนในวยัรุ่น
ตอนต้นให้มีมากยิ่งขึน้และสามารถปฏิบตัิได้ยาวนานและยัง่ยืนตลอดไป ดงันัน้จากแนวคิดและ
หลักการท่ีใช้ในกระบวนการจัดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม มีรายละเอียดดงันี ้

4.2.1 รูปแบบกิจกรรมเพื่อเปล่ียนเจตคต ิ
เจตคติเป็นลักษณะทางจิตท่ีส าคัญอย่างหนึ่ง ท่ีมีผลต่อการเปล่ียนแปลง

พฤติกรรม ดังนัน้การพัฒนาเจตคติเพ่ือให้เกิดผลในทางพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมต้องให้ความรู้โดยการสร้างกิจกรรมเพ่ือสร้างเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมดงักล่าว จากท่ี
ทราบกันดีอยู่แล้วว่าเจตคติประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ (ดวงเดือน พันธุมนาวิน 
และเพ็ญแข ประจนปัจจนกึ, 2530: 5 อ้างถึงใน นลินี สวุรรณโชต,ิ 2549) ได้แก่  

1. องค์ประกอบด้านความรู้ (Cognitive Component) หมายถึง การท่ีบุคคล
จะมีเจตคติตอ่สิ่งตา่ง ๆ ได้นัน้ บคุคลจะต้องมีการรับรู้เก่ียวกบัสิ่งนัน้ก่อนเสมอ ซึง่เป็นความรู้ความ
เช่ือในเชิงประเมินค่าว่าสิ่งนัน้มีคณุหรือโทษอย่างไร และเน่ืองมาจากการรับรู้อาจผิดพลาดหรือ
บดิเบือนจากความเป็นจริง ก็จะท าให้บคุคลมีเจตคตท่ีิไมถ่กูต้องตอ่สิ่งนัน้ ๆ ได้ 
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2. องค์ประกอบด้านอารมณ์ความรู้สึก (Affective Component) หมายถึง 
ความรู้สึกชอบ ไม่ชอบ หรือไม่แน่ใจตอ่สิ่งตา่งๆ ซึง่ความรู้สึกนัน้เกิดขึน้เองโดยอตัโนมตัหิลงัจากท่ี
บุคคลมีความรู้เก่ียวกับประโยชน์หรือโทษต่อสิ่งนัน้แล้ว องค์ประกอบด้านความรู้สึกนัน้จะ
สอดคล้องกบัองค์ประกอบด้านการรับรู้เสมอกลา่วคือ ถ้าบคุคลใดรับรู้เก่ียวกบัสิ่งใดในทางท่ีดียอ่ม
มีความรู้สึกท่ีดี ชอบ พอใจในสิ่งนัน้ ตรงกนัข้ามกบับคุคลท่ีได้รับความรู้เก่ียวกบัสิ่งใดในทางท่ีไม่ดี
ก็ยอ่มไมช่อบไมพ่อใจตอ่สิ่งนัน้ตามมา  

3. องค์ประกอบด้านมุ่งกระท า (Behavior Intention Component) หมายถึง  
องค์ประกอบท่ีเกิดขึน้หลงัจากท่ีบุคคลมีความรู้เชิงประมาณค่าเก่ียวกับประโยชน์หรือโทษต่อสิ่ง
ตา่ง ๆ และเกิดความรู้สึกพอใจหรือไม่พอใจตอ่สิ่งนัน้ ๆ แล้ว การกระท าท่ีเกิดขึ น้ตามมานัน้มกัจะ
สอดคล้องกบัการรับรู้ และความรู้สกึตอ่สิ่งนัน้ ๆ เสมอ  

ส าหรับทัง้ 3 องค์ประกอบนัน้มีความสอดคล้องกันเสมอ ถ้าบุคคลรับรู้ข้อมูล 
ไม่ครบถ้วน หรือได้รับข้อมูลบิดเบือนไปในสิ่งใด ก็จะท าให้เกิดเจตคติท่ีไม่เหมาะสมในสิ่งนัน้ อาทิ 
ถ้าได้รับข้อมูลเก่ียวกับโทษหรือประโยชน์เพียงด้านเดียว ก็จะท าให้เกิดความรู้สึก ชอบ ไม่ชอบ 
พอใจ ไมพ่อใจ อยา่งใดอยา่งหนึ่ง หากถ้าได้รับทราบถึงโทษเพียงอยา่งเดียวจะเกิดเจตคตท่ีิไมดี่ตอ่
สิ่งนัน้ ซึ่งการมีเจตคติท่ีไม่เหมาะสมดงักล่าว จะเป็นหนทางน าไปสู่การมีพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม
ตามไปด้วย ดงันัน้การเปล่ียนหรือพฒันาเจตคติให้เป็นไปในทิศทางท่ีเหมาะสมหรือคงไว้เจตคติท่ี
เหมาะสมอยู่แล้วจึงเป็นสิ่งท่ีจ าเป็นอย่างยิ่ง เจตคตินัน้เป็นสิ่งท่ีเกิดจากการเรียนรู้ ท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงได้ด้วยการอบรมสัง่สอน สภาพแวดล้อม ความก้าวหน้าทางการศกึษา ซึ่งวิธีการท่ีใ ช้
ในการเปล่ียนเจตคติของบคุคลมีหลายวิธี (McGuire, 1969: 175-177) ซึ่งหนึ่งในนัน้คือการใช้สาร
ชกัจงู (persuasive messages) เพ่ือให้เกิดการเปล่ียนเจตคติสามารถกระท าได้โดยให้บคุคลได้รับ
ข้อมูลใหม่ท่ีเหมาะสมกับเร่ืองนัน้ ๆ โดยสามารถกระท าได้ทัง้สามองค์ประกอบของเจตคต ิ 
(ดวงเดือน พนัธุมนาวิน, 2544) คือองค์ประกอบด้านความรู้เชิงประเมินค่าสามารถกระท าได้โดย
ให้ความรู้ในด้านคุณประโยชน์หรือโทษเพิ่มเติม ซึ่งจะส่งผลต่อองค์ประกอบท่ีสองและสาม  
สว่นการเปล่ียนองค์ประกอบท่ีสองท าได้โดยการเปล่ียนอารมณ์ความรู้สึก สง่นองค์ประกอบท่ีสาม
ท าได้โดยการให้กระท าในทางตรงข้ามกบัเจตคตเิดมิ 
  



  

 

90 

ส าหรับขัน้ตอนในกระบวนการชักจูงนัน้ แมคไกวร์ (McGuire, 1973: 221) ได้
อธิบายกระบวนการชกัจงูใจไว้ประกอบด้วย 6 ขัน้ตอน ตามล าดบัดงันี ้ 

1. การน าเสนอ (Presentation) การน าเสนอข้อมูลในการชักจูงนัน้ไม่ว่าจะ
เป็นเร่ืองใดก็ตามผู้ รับสารจะต้องอยู่ในสถานท่ีท่ีเหมาะสม เวลาท่ีเหมาะสมท่ีจะรับสาร การชกัจูง
จะเกิดขึน้ไมไ่ด้เลยถ้าปราศจากขัน้ตอนนี ้

2. ความสนใจ (Atttention) นอกจากในเร่ืองของสถานท่ีและเวลาแล้วการชกั
จงูนัน้จะต้องก่อให้เกิดความสนใจและเอาใจใส่จากผู้ รับสารอีกด้วย ถ้าผู้ รับสารขาดการเอาใจใส่
สิ่งท่ีชกัจูง การชกัจูงจะชะงกัตัง้แต่เร่ิมต้น ฉะนัน้การยินยอมท่ีจะรับฟังจึงเป็นปัจจยัท่ีส าคญัของ
การให้ความเอาใจใส่ของสารท่ีใช้ชกัจูง รวมถึงการชกัจงูต้องมีความน่าสนใจ และเนือ้หาของสาร
ชกัจูงมีความยากง่ายตรงกับสติปัญญาผู้ รับ ถ้าผู้ รับสารไม่ให้ความสนใจแล้วการชักจูงย่อมไม่
ประสบความส าเร็จ 

3. ความเข้าใจ (Comprehension) ความเข้าใจในสารเป็นส่วนส าคัญ 
ส าหรับกระบวนการการชกัจงู เพราะถ้าผู้ รับเพียงแตส่นใจสาร แตไ่ม่เข้าใจความหมายการชกัจงูก็
จะไม่ประสบผลส าเร็จ ส าหรับความเข้าใจนัน้ขึน้อยู่กับองค์ประกอบต่อไปนี  ้คือ สารมีลักษณะ
เหมาะสมกบัผู้อ่าน มีการเรียงล าดบัอย่างชดัเจน สามารถโน้มน้าวจิตใจ เข้าใจง่าย ตรงกับความ
ต้องการของผู้ รับ จะท าให้สารมีประสิทธิภาพมากขึน้ (Traindis, 1971) 

4. การยอมรับ (Acceptance) นบัเป็นขัน้ท่ีส าคญัท่ีสุด เน่ืองจาก ถ้าผู้ รับให้
ความสนใจและเกิดความเข้าใจในสารแล้ว ถ้าผู้ รับให้การยอมรับสารชกัจูงแล้วย่อมจะส่งผลให้
ผู้ รับนัน้เปล่ียนความคิดเห็น การรับความรู้สึก ตลอดจนการกระท าตามสารชกัจงูได้ ดงันัน้การชกั
จงูท่ีดีนัน้ควรก่อให้เกิดการยอมรับสารนัน้ด้วย 

5. การจดจ า (Retention) เม่ือผู้ รับสารยอมรับในสารแล้ว ขัน้ตอนต่อไปนัน้
คือ การพยายามในการชกัจงูให้ผู้ รับสารจดจ าและเก็บรักษาข้อมลูนัน้ไว้ในความคิดให้ได้ 

6. การกระท า (Action) การชักจูงนัน้จะสมบูรณ์แบบ เม่ือบุคคลได้เอา
แนวความคดิใหมน่ัน้ไปกระท าและปฏิบตัจิริง 

จากขัน้ตอนในกระบวนการชักจูงทัง้ 6 ขัน้ตอนนัน้ จะสามารถท าให้การชักจูง
ประสบความส าเร็จ และเป็นไปตามความต้องการของผู้สง่สารชกัจงูไปยงัผู้ รับสารชกัจงู โดยผู้วิจยั
ได้น ามาใช้เป็นแนวทางในการสร้างสารชกัจงู ซึ่งจะช่วยท าให้การชกัจงูมีประสิทธิภาพและประสบ
ความส าเร็จตามวตัถปุระสงค์และจดุมุง่หมาของการวิจยั 
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ส าหรับการใช้สารชกัจงู กบัการเปล่ียนเจตคติ เจตคติเป็นสิ่งท่ีเกิดจากการเรียนรู้ 
ท่ีมีการเปล่ียนแปลงได้ด้วยการอบรมสั่งสอน สภาพแวดล้อม ความก้าวหน้าทางการศึกษา  
ซึ่งวิธีการท่ีใช้ในการเปล่ียนเจตคติของบคุคลมีหลายวิธี (McGuire, 1969) ซึ่งหนึ่งในนัน้คือการใช้
สารชกัจงู การใช้สารชกัจงูเพ่ือให้เกิดการเปล่ียนเจตคติสามารถกระท าได้โดยให้บคุคลได้รับข้อมลู
ใหม่ท่ีเหมาะสมกับเร่ืองนัน้ ๆ โดยสามารถกระท าได้ทัง้สามองค์ประกอบของเจตคติ (ดวงเดือน 
พนัธุมนาวิน, 2544) คือองค์ประกอบด้านความรู้เชิงประเมินคา่สามารถกระท าได้โดยให้ความรู้ใน
ด้านคณุประโยชน์หรือโทษเพิ่มเติม ซึ่งจะส่งผลต่อองค์ประกอบท่ีสองและสาม ส่วนการเปล่ียน
องค์ประกอบท่ีสองท าได้โดยการเปล่ียนอารมณ์ความรู้สึก ส่วนองค์ประกอบท่ีสามท าได้โดยการให้
กระท าในทางตรงข้ามกบัเจตคตเิดมิ ซึง่ในโปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสมนีจ้ะใช้สารชกัจงู โดยแบง่การจดักระท าสาเหตอุอกเป็นการอา่นชกัจงู และการเขียนสาร
ชกัจูง จะเสริมสร้าเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งจะท าให้เพิ่ม
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากขึน้ โดยกิจกรรมประกอบด้วยการให้นักเรียน
กลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นกลุ่มทดลองอ่านข้อความท่ีมีเนือ้หาท่ีแสดงให้เห็นประโยชน์ของการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมและโทษของการเล่นเกมออนไลน์จนติดเกมออนไลน์ นอกจากนีใ้ห้
นกัเรียนกลุ่มทดลองได้ฝึกให้เหตผุลแก่คนอ่ืนเก่ียวกบัประโยชน์หรือข้อดีของการเล่น เกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม เช่น ถ้านักเรียนได้รับมอบหมายให้พูดสนับสนุนการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม ขอให้นักเรียนคิดค าพูดท่ีอธิบายข้อดีและประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมอยา่งน้อย 3 ข้อ เป็นต้น 

ซึ่งในโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมนีจ้ะใช้
สารชักจูง โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีส าคญัคือ การให้ข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมให้นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้นนัน้เปล่ียนแปลงเจตคติตอ่การเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม โดยการให้ขา่วสารจะท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้และมีการรู้เชิงประเมินคา่เกิดขึน้ 
จนในท่ีสดุนกัเรียนนัน้ได้มีการเปล่ียนแปลงเจตคติตอ่การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เป็นผล
ตามมา โดยแบง่การจดักระท าสาเหตอุอกเป็นการอา่นชกัจงู และการเขียนสารชกัจงู จะเสริมสร้าง
เจตคตท่ีิดีตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งจะท าให้เพิ่มพฤตกิรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมมากขึน้ 
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งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการเปล่ียนแปลงเจตคตโิดยใช้สารชกัจงู 
กิจกรรมการใช้สารชกัจงู เป็นกิจกรรมท่ีท าให้นกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีอ่านและ

เขียนสารชกัจงูเป็นผู้ ท่ีมีเจตคติท่ีดีตอ่พฤตกิรรมท่ีนา่ปรารถนาและมีความพร้อมในการมีพฤติกรรม
ท่ีน่าปรารถนามากกว่าผู้ ท่ีไม่ได้รับสารชักจูง ซึ่งในงานวิจัยครัง้นีศ้ึกษาเก่ียวกับการเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีนบัได้ว่าเป็นพฤตกิรรมท่ีน่าปรารถนาเช่นเดียวกนั 
และผลการวิจัยพบว่ากลุ่มทดลองท่ีอ่านและเขียนสารชักจูงเก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมมีความพร้อมในการท่ีจะเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจยัท่ีเทียบเคียงได้ในเร่ืองของการเป็นพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนา เช่น งานวิจัย
ของ ธนรัตน์ เก่งสกุล (2548) พบว่านักเรียนท่ีได้รับสารใช้สารชักจูงมีเจตคติท่ีดีต่อการอ่าน
ภาษาองักฤษ และมีความพร้อมในการอา่นภาษาองักฤษมากกวา่กลุ่มควบคมุ อีกทัง้ยงัมีงานวิจยั
ของ บุณฑริกา ราชอาจ (2548) พบว่านกัเรียนท่ีได้รับสารชกัจูงมีเจตคติท่ีดีและมีความพร้อมใน
การปฎิบตัิตามกฎของโรงเรียนมากกว่ากลุ่มควบคมุ รวมถึงการศกึษาของณัฐวดี ปัญญาสกลุวงศ์ 
(2555) พบผลการวิจยัท่ีส าคญัว่านกัศกึษาท่ีได้อ่านสารชกัจูงหรือได้เขียนสารชกัจูงมีการยอมรับ
โรงไฟฟ้านิวเคลียร์มากกว่าและมีความเห็นด้วยในการสร้างโรงไฟฟ้านิวเคลียร์มากกวา่นกัศกึษาท่ี
ไมไ่ด้อา่นสารชกัจงูหรือไมไ่ด้เขียนสารชกัจงู เป็นต้น  

4.2.2 รูปแบบกิจกรรมเพื่อการพฒันาสขุภาพจิต 
การมีสขุภาพจิตท่ีดีเป็นสิ่งท่ีมีความจ าเป็นและมีบทบาทท่ีส าคญัต่อบุคคล โดย

ลกัษณะของบคุคลท่ีมีสขุภาพจิตดีจะมีลกัษณะเป็นผู้ มีอารมณ์ผ่องใส มีความวิตกกงัวลน้อย หรือ
แสดงออกเหมาะสมกบัเหตกุารณ์ และรู้เท่าทนัเหตกุารณ์ต่างๆ และถ้าบคุคลใดมีความวิตกกงัวล 
ความเครียดย่อมก่อให้เกิดผลเสียตอ่บุคคลนัน้ ดงันัน้หากบคุคลใดเกิดภาวะนัน้ต้องผ่อนคลายให้
ลดลงโดยใช้เทคนิคการผ่อนคลาย (Relaxation Techniques) เข้ามาเพ่ือช่วยบรรเทาภาวะ
ดงักลา่ว 

การผ่อนคลาย (Relaxation) นัน้เป็นปฏิกิริยาการตอบสนองของร่างกายท่ีตรง
ข้ามกับการเกิดความเครียด หรือ ปฏิกิริยาท่ีสามารถยับยัง้กลไกของร่างกายท่ีเกิดเม่ือร่างกาย
เผชิญความเครียดหรือความวิตกกังวล (Well – Federman, 1995: 59 – 66; Benson, 1975: 19) 
นอกจากนีก้ารผอ่นคลายเป็นสภาวะท่ีทัง้ร่างกายและจิตใจปราศจากความตงึเครียด ซึง่ผลของการ
ผอ่นคลายจะชว่ยลดผลท่ีเกิดจากความเครียด ลดความวิตกกงัวลอย่างเฉียบพลนั ลดความเหน่ือย
ล้า ลดการหดตัวของกล้ามเนือ้ เพิ่มความรู้สึกท าให้สบายใจ (โรจนี จินตนาวัฒน์ , 2536; 
McCaffery, 1980) โดยเทคนิคการผ่อนคลายนัน้ เป็นการบ าบัดบุคคลท่ีก าลังเผชิญ กับ
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ความเครียด ได้แก่ การใช้ดนตรี การท าสมาธิ การออกก าลงักาย เป็นต้น ซึ่งการท าสมาธินัน้เป็น
เทคนิคการผอ่นคลายท่ีมีพลงัและประสิทธิภาพสงูมาก สมาธิจะเพิ่มการส ารวจความคิดรวมจิตใจ
และการรู้ตนเอง (Concentration and awareness) และท าให้เกิดความสุขในช่วงเวลาหนึ่ง 
(Seaward, 1996: 317) โดยสมาธิท่ี รู้จักกันชนิดหนึ่งคือ สมาธิแบบเอทีเอ็ม (Trancendental 
meditation: TM) พฒันามาจากโยคีของฮินด ูโดยสมาธิจะเป็นการจ ากดัการรับรู้จากภายนอกและ
เกิดการรวมจิตอยู่ภายใน รวบรวมความคิดท่ีสิ่งใดสิ่งหนึ่งและท าท่าทางเดิมๆ เป็นการเคล่ือนไหว
ซ า้ ๆ เชน่การวิ่ง เดนิ ซึง่บางครัง้เรียกวา่ active meditation 

จากเทคนิคการผ่อนคลายข้างต้น ผู้ วิจัยจึงได้น ามาเป็นแนวทางเพ่ือใช้ในการ
พัฒนาสุขภาพจิตด้วยเทคนิคการผ่อนคลายสอดคล้องกับแนวคิดของ ศาสตราจารย์ ดร.สุชาต ิ
โสมประยรู (2535) ท่ีท าการผ่อนคลายความเครียดด้วยการผสมผสานการออกก าลงักายวิธีการวิ่ง
เบาหรือวิ่งเหยาะ (jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) ซึ่งเรียกว่าวิ่งสมาธิ (jogging meditation) 
ก่อนอ่ืนต้องท าความเข้าใจเก่ียวกบัการวิ่งเบาหรือการวิ่งเหยาะ และ การท าสมาธิเพ่ือเช่ือมตอ่ไป
ยงัการวิ่งสมาธิ  

ผู้ วิจัยขอกล่าวถึงการวิ่งเบาหรือการวิ่งเหยาะตามค ากล่าวของ สงบ พุฒิหม่ืน 
(2543: 27) ท่ีกล่าวว่า การวิ่งเบาหรือการวิ่งเหยาะนัน้เป็นการวิ่งเพ่ือสขุภาพ มกัจะวิ่งในระยะทาง
และระยะเวลาท่ียาวนานกว่าวิ่งเร็ว และจากการท่ีวิ่งเหยาะนัน้ไม่ต้องใช้พลังงานสูงมาก  
การหายใจก็ไม่เร็วถึงกบัหอบ ไม่ท าให้เหน่ือยมากเกินไป การวิ่งเหยาะจึงพอมีช่วงจงัหวะท่ีเหมาะ
ในการท าสมาธิเบือ้งต้นหรือขณิกสมาธิได้ ซึ่งควรใช้เวลาในการวิ่งครัง้ละ 30 นาที ทุกวันหรือ
อาจจะเป็นวนัเว้นวนัตามสภาพความพร้อมของแตล่ะคน การวิ่งเบาหรือวิ่งเหยาะนัน้ มีประโยชน์
ต่อร่างกาย คือ ท าให้ ร่างกายแข็งแรง รูปร่างดี บุคลิกดี ปอดและหัวใจท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนีย้งัช่วยเสริมสขุภาพจิตได้อีกด้วย และพบในวงการวิทยาศาสตร์การแพทย์
ว่า ภ้าคนเราวิ่งเร็วหรือวิ่งเหยาะไปถึงจุดๆ หนึ่ง เช่นเม่ือวิ่งไปสัก 20-30 นาที หากร่างกายเกิด
ความพร้อมถึงจุด ดลุยภาพขึน้แล้วนัน้ กระแสการไหลเวียนของโลหิตจะไปกระตุ้นต่อมใต้สมอง 
(Pituitary gland) ท่ีเป็นตอ่มไร้ท่อท่ีส าคญักบัร่างกายให้ท าการหลัง่สารเคมีหรือฮอร์โมนชนิดหนึ่ง
ออกมาช่ือว่า “เอนดอร์ฟิน (Endorphin) โดยสารนีมี้คณุสมบตัิส าคญั 2 ประการคือ ช่วยให้จิตใจ
ขุ่มฉ ่าสดช่ืนและเคลิบเคลิม้ (เกิดปิติ) และช่วยให้ร่างการไม่ปวดเม่ือย (เกิดสขุะ) บางคนเรียกสาร
เอนดอร์ฟินนีว้่า “สารปิติสุข” หรือ “สารสุข” (ช่ืน ศิริรักษ์, 2547: 31) ดงันัน้จะเห็นได้ว่าการออก
ก าลงักายในรูปแบการวิ่งเบาหรือวิ่งเหยาะนัน้มีประโยชน์ ทัง้ในเร่ืองของการท าให้สขุภาพแช็งแรง
และมีจิตใจดี รวมถึง มีอารมณ์แจ่มใส ท าให้เกิดการผ่อนคลายความเครียด ความเม่ือยล้า ความ
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วิตกกังวล โดยผู้ ท่ีวิ่งนัน้ออกก าลงักายท่ีเป็นจงัหวะด้วยการหายใจเข้าและออกอย่างเป็นจงัหวะ 
ตามลักษณะของการก้าวขาทัง้สองข้างตลอดเวลาท่ีวิ่งอยู่ ซึ่งท าให้ผู้ ท่ีวิ่งนัน้จะต้องมีสมาธิเป็น
อย่างมาก ดงันัน้นบัว่าการฝึกสมาธินัน้สามารถปฏิบตัิได้ตลอดเวลาไม่จ าเป็นต้องนัง่สมาธิอย่าง
เดียว (วรพจน์ จิราพงษ์, 2551) 

ส าหรับในเร่ืองของสมาธินัน้กล่าวได้ว่าสมาธิเป็นลักษณะของจิตใจท่ีเป็น
ธรรมชาตขิองมนษุย์เป็นท่ีพึง่ทางใจของมนษุย์ท่ีสามารถฝึกปฏิบตัิได้โดยทัว่ไปเพราะสมาธิเป็นสิ่ง
ท่ีมีความจ าเป็นในการท่ีจะช่วยให้การกระท าสิ่งต่างๆ เป็นไปด้วยความเรียบร้อย ทัง้ด้านการ
ท างาน การเล่าเรียนหนงัสือ การปฏิบตัิกิจกรรมตา่งๆ ในชีวิตประจ าวนั ส าหรับระดบัของสมาธินัน้
แบ่งออกเป็น 3 ระดบั ได้แก่ 1) ขณิก สมาธิ (Momentary coccentration) ซึ่งหมายถึง สมาธิชั่ว
ขณะท่ีคนทัว่ไปสามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการปฏิบตัิงานในชีวิตประจ าวนัให้ได้ผลดี 2) อปุสาร
ส ม า ธิ  (Access concentration) ส ม า ธิ จ วน จ ะ แน่ ว แ น่  3) อั ป ป น าส ม า ธิ  (Attainment 
concentration) หมายถึง สมาธิท่ีแน่วแน่สนิทเป็นระดบัสูง ภาวะนีมี้ในฌาณต่างๆ ซึ่งถือว่าเป็น
ผลส าเร็จท่ีต้องการเจริญสมาธิ (สธุาทิพย์ บรูพนัธ์, 2546; อ้างอิงจาก พระราชวรมณีุประยทุธ์ ปยตุ
โต, 2529) ซึ่งในการฝึกสมาธิท่ีเรียกว่าการฝึกอานาปานสติ ท่ีเป็นการฝึกความสงบของจิตใจ โดย
มีสติรู้ภาวะอารมณ์ คือ ลมหายใจเข้า-ออก ซึ่งนบัเป็นการฝึกเพ่ือเตรียมสภาวะของจิตใจให้พร้อม
ท่ีจะใช้ปัญญา โดยฝึกความสงบท่ีเป็นขัน้หยาบจนประณีต ละเอียดอ่อน ในการฝึกสมาธิมี
ประโยชน์หลายอย่าง ได้แก่ เป็นประโยชน์ท่ีเป็นจุดมุ่งหมายทางศาสนา คือ ความหลุดพ้นจาก
กิเลสและทุกข์ทัง้ปวง ซึ่งเป็นการบรรลุจุดมุ่งหมายสูงสุดตามหลักพระพุทธศาสนา ประโยชน์ใน
ด้านอภิญญา คือ หทูิพย์ ตาทิพย์ สามารถทายใจคนอ่ืนได้ ระลึกชาติได้ เป็นต้น ประโยชน์ในด้าน
สุขภาพจิตและการพัฒนาบุคลิกภาพ ท าให้ผู้ ท่ีท าการฝึกสมาธิมีจิตใจเข้มแข็ง หนักแน่น มัน่คง 
สงบ ฯลฯ ซึ่งเป็นการเสริมสร้างให้จิตใจพร้อมและง่ายต่อการปลูกฝังคณุธรรมต่างๆ และเป็นการ
เสริมสร้างนิสยัท่ีดี รวมถึงรู้จกัท าใจให้สงบ รู้จกัผ่อนหนกัเป็นเบา แสดงถึงการมีความมัน่คงทาง
อารมณ์และมีภูมิคุ้มกนัโรคทางจิต และประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตประจ าวนั เช่น ท าให้จิตใจผ่องใส 
คลายเครียด เกิดความสงบ หยุดยัง้ความวิตกกังวล ความกลดักลุ้ม ท าให้มีประสิทธิภาพในการ
ท างาน การเรียนหนงัสือ การท ากิจกรรมตา่งๆ เป็นต้น (วรพจน์ จิราพงษ์, 2551) 

จากประโยชน์ของการท าสมาธิท่ีกล่าวมาเม่ือน ามาผนวกใช้ในการวิ่งเบาหรือวิ่ง
เหยาะ นบัเป็นสิ่งดีท่ีจะน ามาใช้เป็นการวิ่งสมาธิ ด้วยการผสมผสานการออกก าลงักายวิธีการวิ่ง
เบาหรือวิ่งเหยาะ (jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) ตามแนวคิดของ ศาสตราจารย์ ดร.สุชาต ิ
โสมประยรู (2535) ท่ีกล่าวถึงการวิ่งสมาธิไว้ว่าจะท าให้เกิดสารเอนดอร์ฟิน (สารปิติสขุ” หรือ “สาร
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สขุ”) ตามข้อสนันิษฐานว่าสารนีจ้ะเกิด ชึน้ก่อนจากสมาธิ เน่ืองจากขณิกสมาธิเกิดขึน้ได้คอ่นข้าง
เร็วแต่ก็อาจขาดเป็นห้วงๆ หลังจากนัน้สารสุขนีจ้ากการวิ่งเบาหรือวิ่งงเหยาะก็จะเกิดขึน้บ้างใน
ตอนท้ายของการวิ่งสมาธิ ในช่วงหลงัเป็นช่วงท่ีสารสุขอาจเกิดขึน้พร้อมกัน หรือเกิดขึน้ร่วมกันได้ 
และเป็นช่วงท่ีการบูรณาการน่าจะมีอิทธิพลมากท่ีสุด สารสุขนีไ้ด้หลัง่ออกมาจากต่อมใต้สมอง
เพิ่มขึน้ ด้วยเหตผุลดงักล่าวจึงเป็นไปได้ท่ีจะสรุปวา่การวิ่งสมาธิ (ขณิกสมาธิ) ควรจะได้รับสารสุข
มากกวา่ ทัง้การวิ่งเบาหรือวิ่งเหยาะอยา่งเดียว หรือการท าสมาธิเพียงอยา่งใดอยา่งหนึง่  

การวิ่งสมาธิตามแนวคิดหลักของ สุชาติ โสมประยูร (2535) ได้พัฒนามาจาก
พุทธพจน์ “จิตต  ทนต  สุขวห ” กล่าวคือ จิตท่ีฝึกดีแล้วย่อมน าความสุขมาให้ หรืออาจสรุปได้ว่า  
1) กายหรือจิตท่ีฝึกนัน้ย่อมยงัประโยชน์แก่เจ้าของได้มากกว่า และ 2) กายและจิตท่ีได้ฝึกร่วมกัน 
(วิ่งสมาธิ) ภายใต้บรรยากาศและสิ่งแวดล้อมเดียวกัน โดยอาศยัหลกับูรณาการย่อมยงัประโยชน์
ให้แก่ผู้ เป็นเจ้าของได้มากกว่าร่างกายและจิตท่ีฝึกแยกจากกันโดยขาดการประสานสัมพันธ์กัน
ตามธรรมชาติ ส าหรับการวิ่งสมาธินัน้ หมายถึง การวิ่งเหยาะ พร้อมท าสมาธิด้วยการก าหนดจิต
และภาวนา “พทุ- โธ” ในระหวา่งท่ีหายใจเข้า-ออก (ตามหลกัอานาปานสติ) เพ่ือเป็นการออกก าลงั
กายและออกก าลังจิตไปพร้อมๆกัน โดยอาศยัหลกับูรณาการระหว่างร่างกายกับจิตใจซึ่งเป็นไป
ตามความเช่ือในทางพระพุทธศาสนาเก่ียวกับเร่ืองเหตแุละผล ซึ่งจะท าให้เกิดผลตอ่สุขภาพและ
สมรรถภาพได้ทัง้กายและภาวะจิตใจโดยตรง โดยการหายใจเข้า ภาวนาวา่ “พทุธ” หายใจเข้าใจไป
ลกึๆ สดุท่ีท้องหายใจออกภาวนาวา่ “โธ” (สชุาต ิโสมประยรู, 2535) 

การออกก าลงักายให้ผลทางจิตวิทยา ท าให้รู้สึกสบาย ลดความเครียด ส่วนการ
วิ่งและท าสมาธิ ท่ีมีการก าหนดลมหายใจไป พร้อม ๆ กบัการวิ่ง ซึ่งเป็นการท าสมาธิโดยการตัง้สติ
ไว้กบัการเคล่ือนไหวของร่างกาย ซึง่การวิ่งสมาธินา่จะท าให้ผู้ปฏิบตัิจะเป็นผู้ ท่ีมีทัง้สมรรถภาพกาย
และสมรรถภาพจิตท่ีดีรวมกนัเป็นทวีคณูตามหลกัของการบรูณาการ ดงันัน้เม่ือนกัเรียนได้พฒันา
สขุภาพจิตจากกิจกรรมดงักล่าวข้างต้น จะท าให้นกัเรียนกลุ่มทดลองรู้สึกพึงพอใจและมีความสุข 
มีความยินดีท่ีจะให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม ตา่ง ๆ นบัเป็นการสง่เสริมความพร้อมทางด้าน
ร่างกายและอารมณ์ของนักเรียนกลุ่มทดลองในการท ากิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมท่ีน่า
ปรารถนาอยา่งเชน่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมให้มีมากยิ่งขึน้ 
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งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการพฒันาสขุภาพจิต 
กิจกรรมเสริมสร้างสุขภาพจิตท่ีดีให้นักเรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้การบูรณา

การเร่ืองของการท าสมาธิเข้ากบักิจกรรมซึ่งในการวิจยันีใ้ช้การออกก าลงักายในรูปแบบการวิ่งเบา
หรือการวิ่งเหยาะ ซึ่งเป็นการออกก าลังกายท่ีเป็นจังหวะด้วยการหายใจเข้าและออกอย่างเป็น
จังหวะ ตามลักษณะของการก้าวขาทัง้สองข้างตลอดเวลาท่ีท าการวิ่ง จะท าให้สภาพร่างกาย
แข็งแรงและมีจิตใจท่ีดี อารมณ์แจ่มใส ท าให้ผ่อนคลายความเครียด ซึ่งกิจกรรมนีเ้ป็นกิจกรรมท่ี
สร้างความพร้อมทางด้านร่างกายและอารมณ์ เป็นการสร้างบรรยากาศท่ีผ่อนคลาย สนุกสนาน 
ช่วยลดความวิตกกังวล สร้างสุขภาพจิตท่ีดีขึน้ได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัของรัตนา ตัง้ชลทิพย์ 
(2530: 68) พบว่าภายหลงัการฝึกสมาธิ กลุ่มทดลองมีสุขภาพจิตดีกว่าก่อนการฝึกสมาธิอย่าง มี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 รวมถึงผลการวิจยัของวรพจน์ จิราพงษ์ (2551) ท่ีพบว่านกัเรียนท่ี
ได้รับโปรแกรมการวิ่งเบาและท าสมาธิในกลุ่มทดลองมีการผ่อนคลายความเครียดสงูกวา่ก่อนการ
ทดลองและสงูกวา่นกัเรียนกลุม่ควบคมุ เป็นต้น 

4.2.3 รูปแบบกิจกรรมเพื่อการพฒันาทกัษะการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์  
การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ในท่ีนีห้มายถึง การท่ีเยาวชนมีความสามารถท่ีจะเลือก

เกมออนไลน์ท่ีเล่นได้อย่างพอเหมาะพอควรกบัวยั แยกแยะเร่ืองจริงกบัเร่ืองสมมติได้ อีกทัง้มีการ
คิด วิเคราะห์ แยกแยะ ประเมินผล ภายใต้บริบทแวดล้อมต่างๆ ท าให้รู้ว่าจะท าอะไรเก่ียวกับ
ข่าวสารในโลกของเกมออนไลน์ท่ีต้องเผชิญ การเปิดรับข้อมูลข่าวสารท่ีสร้างสรรค์และการปิดกัน้
ข้อมูลข่าวสารท่ีไร้ประโยชน์รวมถึงรับรู้ผลกระทบจากโลกของเกมออนไลน์ ตลอดจนความ
ตระหนักของสิ่งท่ีจะส่งผลกระทบต่อชีวิตของเยาวชน และบุคคลรอบข้างท่ีอยู่รอบๆ ตวั  ซึ่งการ
พัฒนาทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์นับเป็นการรู้เท่าทันส่ืออย่างหนึ่งนัน้ ใช้เทคนิคการระดม
สมอง (Brainstorming) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์สถานการณ์ และมี
กรณีศึกษา (Case Study) ในกิจกรรมเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ร่วมกันตดัสินใจแก้ปัญหาหรือหาทางออก
โดยการแลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์ซึ่งกันและกันภายในกลุ่มย่อยให้ผู้ เรียนได้ฝึกการ
วิเคราะห์ เพ่ือเป็นแนวทางการจดักิจกรรมการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ ท่ีสามารถพฒันาทกัษะการ
รู้เท่าทนัเกมออนไลน์ได้ โดยพฒันาจากกิจกรรมท่ีประพรรธน์ พละชีวะ, องัคนา กรัณยาธิกุล, ดนุ
ชา สลีวงศ์ และ เลอลกัษณ์ โอทกานนท์ (2561) ได้พฒันาไว้จากการด าเนินการศกึษาจากเอกสาร
คูมื่อการจดักิจกรรมการรู้เท่าทนัส่ือน ากิจกรรมรู้จกัด้านบวก-ด้านลบของเกม (หนงัสือรู้เท่าทนัส่ือ 
ICT), กิจกรรมคุณติดเกมแล้วหรือยัง (หนังสือรู้เท่าทันส่ือ ICT), กิจกรรมแนวทางการเล่นเกม 
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อย่างเหมาะสม (หนงัสือรู้เท่าทนัส่ือ ICT) (อ้างถึงใน ศรีดา ตนัทะอธิพานิช และคณะ, 2554) มา
พฒันาการรู้เทา่ทนัส่ือออนไลน์ 

ดงันัน้เม่ือนกัเรียนกลุ่มทดลองได้พฒันาทกัษะการเล่นเกมออนไลน์จากกิจกรรม
ดงักล่าวแล้วย่อมเกิดเจตคติท่ีดีตอ่การเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมและจะท าให้เพิ่มพฤติกรรม
การเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมากยิ่งขึน้ 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ 
กิจกรรมการสร้างทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ เป็นกิจกรรมท่ีนกัเรียนกลุ่ม

ทดลอง ได้ท ากิจกรรมกลุ่มโดยการระดมสมอง และกรณีศึกษา เพ่ือพูดคุยแลกเปล่ียนเรียนรู้
ร่วมกันกับเพ่ือนร่วมกลุ่ม รวมถึงยังได้ฝึกทักษะการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่างๆ เช่น การวาด
ภาพ เป็นต้น ซึ่งจากผลงานวิจยัของประพรรธน์ พละชีวะ และคณะ (2560) ท่ีได้พัฒนากิจกรรม
การรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายและพบว่าแนวทางการจดักิจกรรมการรู้
ทา่ทนัส่ือซึง่รวมถึงการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์นัน้ถ้าจดัเป็นกิจกรรมกลุ่มย่อยตามแนวทางการเรียนรู้
ร่วมกัน (collaborative learning) จะท าให้ผู้ เรียนมีโอกาสการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแบ่ง
หน้าท่ีของการท างาน การรับผิดชอบ ท าให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กนั (ทิศนา แขมมณี, 2551, ใจทิพย์ 
ณ สงขลา, 2550) รวมถึงการชว่ยกนัวิเคราะห์สถานการณ์ และกรณีศกึษา ท าให้ผู้ เรียนได้มีการฝึก
ทักษะการวิเคราะห์ สอดคล้องกับท่ีประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2553) ท่ีได้กล่าวไว้ว่า ทักษะการคิด
วิเคราะห์เป็นทกัษะท่ีสามารถพฒันาได้จากประสบการณ์อนัหลากหลายโดยการเรียนรู้ร่วมกนัเป็น
กลุ่ม และกรณีศกึษา โดยกรณีศกึษาต้องปรับเปล่ียนไปตามบริบทของผู้ เรียนท่ีมีความแตกตา่งกนั
ทัง้ทางด้านเศรษฐกิจ สงัคม และวฒันธรรมท่ีสอดคล้องกบั ฆนทั ธาตทุอง (2554) ท่ีกล่าวไว้ว่าใน
การสอนวิเคราะห์ ผู้สอนสามารถเร่ิมต้นจากสิ่งท่ีอยู่ใกล้ตวัผู้ เรียน ดงันัน้การยกสถานการณ์หรือ
กรณีศกึษาเพ่ือให้ผู้ เรียนวิเคราะห์จึงต้องค านงึถึงภมูิหลงั สภาพเศรษฐกิจ สงัคมของผู้ เรียนด้วยซึ่ง
สอดคล้องกบั นิธิดา วิวฒัน์พาณิชย์ (2558) ท่ีกล่าวไว้วา่ การสอนแบบกรณีศกึษาสามารถพฒันา
ทักษะการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ได้ ซึ่งการเล่นเกมออนไลน์นับได้ว่าเป็นส่ือสังคมออนไลน์
อยา่งหนึง่  
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5. กรอบแนวคิดการวิจัยระยะที่ 2  
การศึกษาผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  

ในการวิจยัระยะท่ีสอง เป็นผลสืบเน่ืองมาจากการวิจยัระยะท่ี 1 ท่ีท าการทดสอบว่าตวัแปรใดบ้างมี
อิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมว่ามีขนาดอิทธิพลเท่าไหร่และเป็นไปใน
ทิศทางใด และสอดคล้องกับความเป็นจริงของกลุ่มตวัอย่างหรือไม่  ซึ่งการวิจยัในระยะท่ีสองนัน้
เป็นการศึกษาเพ่ือยืนยนัหรือสามารถอธิบายความเป็นเหตเุป็นผลของพฤติกรรมท่ีต้องการศกึษา
ให้ชัดเจนมากยิ่งขึน้ โดยน าตวัแปรท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมใน
ระยะท่ี 1 มาพฒันาเป็นโปรแกรมส่งเสริมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เพ่ือท่ีจะ
ท าให้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นเพิ่มขึน้ 
ทัง้นี ้ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกลู และสภุาพ ฉัตราภรณ์ (2553) กล่าวไว้ว่า การศึกษานัน้เป็นศาสตร์
ประยุกต์ ซึ่งการทดลองทางการศกึษาจึงเป็นการปรับหรือเป็นการพฒันาความรู้จากศาสตร์ตา่งๆ 
ท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือท าการเพิ่มพูนประสิทธิภาพการจดัการศึกษา โดยต้องอาศยัการเปรียบเทียบด้วย
วิธีการท่ีมีระบบระเบียบเพ่ือให้ได้ข้อสรุปวา่แนวทางใดท่ีให้ผลดีกวา่กนั ซึง่เป็นการพยายามหาสิ่งท่ี
ดีกว่านั่นเอง ดงันัน้ในการวิจยัระยะท่ีสอง ผู้ วิจยัจึงท าการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มท่ี
ได้รับโปรแกรมส่งเสริมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมและกลุ่มท่ีไม่ได้รับโปรแกรม 
เพ่ือหาประสิทธิผลของโปรแกรมดงักล่าว และจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง
ทัง้ในประเทศและตา่งประเทศแล้วยงัไม่พบว่าเคยมีการศึกษาการวิจยัเชิงทดลองด้วยการพฒันา
โปรแกรมบูรณาการจิตลกัษณะเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมา
ก่อน ทัง้นีก้ารปรับพฤตกิรรม (Behavior Modification) นัน้ เป็นการประยกุต์หลกัพฤติกรรมโดยใช้
เทคนิคหรือวิธีการหนึ่งหรือหลายวิธีประสมประสานกนั เพ่ือปรับเปล่ียนพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์
ให้เป็นพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ ตลอดทัง้สร้างสรรค์และเสริมสร้างให้เกิดพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ 
(ผอ่งพรรณ เกิดพิทกัษ์, 2530 :14) ผู้วิจยัจึงน าปัจจยัท่ีส าคญัในระยะท่ี 1 จ านวน 3 ตวัแปรคือ เจต
คติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม สขุภาพจิต และการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ มา
พฒันาโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยการก าหนดเนือ้หา
และกิจกรรมในโปรแกรม เพื่อใช้ในการพฒันากลุม่ตวัอยา่งเปา้หมายให้สามารถควบคมุพฤติกรรม
ท่ีดีของตนเองได้ เพ่ือจะน าไปสู่การเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมให้
เพิ่มขึน้อยา่งมีประสิทธิภาพ ส าหรับการพฒันาโปรแกรมนัน้ผู้วิจยัได้น าวิธีการใช้สารชกัจงูเก่ียวกบั
การเล่นเกมออนไลน์ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งในหลายวิธีท่ีใช้ในการเปล่ียนเจตคติของบุคคล (McGuire, 
1969: 175-177) โดยสามารถกระท าได้ทัง้สามองค์ประกอบของเจตคติ (ดวงเดือน พันธุมนาวิน , 
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2544) การพัฒนาตวัแปรสุขภาพจิต โดยวิธีการวิ่งเหยาะ (Jogging) และท าสมาธิ (Meditation) 
(ศาสตราจารย์ ดร.สุชาติ โสมประยูร, 2535) ตลอดจนพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ท่ี
พฒันาจากใช้เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) และมีกรณีศีกษาในกิจกรรม (ประพรรธน์ 
พละชีวะ, องัคนา กรัณยาธิกลุ, ดนชุา สลีวงศ์ และ เลอลกัษณ์ โอทกานนท์, 2561) เพ่ือให้นกัเรียน
มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมเพิ่มมากขึน้ ซึ่งวตัถุประสงค์หลกัของทกุกิจกรรม
ต้องการเสริมสร้างพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของเยาวชนในวยัรุ่นตอนต้นให้มี
มากยิ่งขึน้และสามารถปฏิบตัไิด้ยาวนานและยัง่ยืนตลอดไป 

โดยการวิจัยในระยะท่ี  2 นี เ้ป็นการวิจัยแบบกึ่ งทดลอง ( Quasi-Experimental 
research) ชนิดสองกลุ่ม ชนิดสองกลุ่ม มีกลุ่มทดลอง (Experiment Group) และกลุ่มควบคุม 
(Control Group) วัดก่อนและหลังทดลอง (The Randomized Pretest-Posttest Control Group 
Design) โดยมีจดุประสงค์ท่ีจะประเมินผลการฝึกอบรมในโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมในวยัรุ่นตอนต้น ดงัแสดงตามภาพประกอบ 5 
 

ภาพประกอบ 5 กรอบแนวคิดการวิจยั ในระยะท่ี 2 

  

- การได้รับโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมการ

เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

- การไมไ่ด้รับโปรแกรมการเสริมสร้างพฤตกิรรม

การเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

พฤติกรรมการแลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 
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6. สมมตฐิานการวิจัย 
สมมตฐิานการวิจัยระยะที่ 1 

ผู้ วิจัยมีสมมุติฐานการวิจัยว่า รูปแบบความสัมพันธ์โครงสร้างเชิงสาเหตุของ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมตามสมมติฐานจะมีความสอดคล้องกลมกลืนกับ
ข้อมลูเชิงประจกัษ์ โดยมีสมมตฐิานยอ่ยๆ ตามเส้นทางอิทธิพลของตวัแปรตา่ง ๆ ดงันีคื้อ 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.1 “กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียนมีอิทธิพล
ทางตรงตอ่เจตคตติอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม” 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.2 “กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียนมีอิทธิพล
ทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม” 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.3 “การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวมี
อิทธิพลทางตรงตอ่การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์” 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.4 “การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวมี
อิทธิพลทางอ้อมตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมผา่นการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์” 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.5 “อิทธิพลของเพ่ือนในการเลน่เกมออนไลน์มีอิทธิพล
ทางตรงตอ่เจตคตติอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม”  

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.6 “อิทธิพลของเพ่ือนในการเลน่เกมออนไลน์มีอิทธิพล
ทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม” 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.7 “สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงต่อ
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม” 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.8 “ลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตนมีอิทธิพล
ทางตรงตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม”  

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.9 “สขุภาพจิตมีอิทธิพลทางตรงตอ่พฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม”  

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.10 “การรู้เท่าทันเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางตรงต่อ
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม”  

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.11 “เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมมีอิทธิพลทางตรงตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม”  
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สมมตฐิานการวิจัยระยะที่ 2 
สมมติฐานการวิจัยข้อ 2.1 ในระยะหลังการทดลอง นักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนต้นท่ีได้รับโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทัง้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไล น์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ และ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม สูงกว่านักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้นท่ีไม่ได้รับ
โปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

สมมตฐิานการวิจัยข้อ 2.2 ในระยะตดิตามผล นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น
ท่ีได้รับโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทัง้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ  
และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม สูงกว่านักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 
ท่ีไมไ่ด้รับโปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครัง้นีมี้ความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาปัจจัยเชิงเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์และประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น โดยผู้ วิจยัใช้วิธีการศึกษาเชิงปริมาณพหุวิธี (Multimethod) 
(Teddiie & Tashakkon, 2003) ซึ่งมีลักษณะเป็นการศึกษาโดยใช้วิธีวิทยา จ านวน 2 วิธี อยู่บน
พืน้ฐานแนวคิดปฏิฐานนิยม (positivism) ได้แบง่การด าเนินการวิจยัออกเป็น 2 ระยะ คือ การวิจยั
ระยะท่ี 1 เป็นการศกึษาเชิงสาเหต ุ(Casual Research) เพ่ือศกึษารูปแบบความสมัพนัธ์เชิงสาเหตุ
ของตวัแปรตามทฤษฎีปฏิสมัพันธ์นิยมท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
ชองนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น หลงัจากนัน้เม่ือค้นพบตวัแปรสาเหตุท่ีมีความส าคัญล าดบั
ต้นๆ ตอ่พฤติกรรมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม จะน ามาใช้ในการวิจยัระยะท่ี 2 
ซึ่งเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - Experimental Research) เพ่ือน ามาใช้ทดสอบประสิทธิผล
ของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ตอนต้น ดงันัน้ผู้วิจยัจงึขอน าเสนอวิธีการด าเนินการวิจยัตามระยะของการวิจยัดงันี ้

การวิจยัระยะท่ี 1 ศกึษาปัจจยัเชิงเหตขุองพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
โดยผู้วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2. ตวัแปรท่ีใช้การวิจยั 
3. การสร้างเคร่ืองมือและการหาคณุภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
4. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
5. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
6. การวิเคราะห์ข้อมลู 

การวิจยัระยะท่ี 2 ศกึษาผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม เพ่ือลดพฤตกิรรมการตดิเกมออนไลน์ โดยผู้วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2. ตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั 
3. แบบแผนการทดลอง 
4. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
5. การสร้างเคร่ืองมือและการหาคณุภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
6. การด าเนินการทดลอง 
7. การวิเคราะห์ข้อมลู 



  
 

 

103 

การวิจัยระยะท่ี 1: การศึกษาปัจจัยเชิงเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 

การวิจัยระยะท่ี 1 ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงสหสัมพันธ์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างและ
พฒันารูปแบบความสมัพนัธ์เชิงเหตขุองพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม พร้อมทัง้
ศกึษาปฏิสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปร ท่ีจะส่งผลตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น ผู้ วิจยัได้ศกึษาจากทฤษฏีและแนวคิดท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือก าหนดร่างของ
รูปแบบความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมตาม
รูปแบบสมมติฐานขึน้ และท าการตรวจสอบความสอดคล้องของรูปแบบตามสมมติฐานกับข้อมูล
เชิงประจกัษ์ โดยสรุปขัน้ตอนในการด าเนินการวิจยั ดงันี ้

การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรในการวิจัย 

เป็นนักเรียนท่ีก าลังศึกษาชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งเป็นโรงเรียนในสังกัดรัฐบาล เขต
กรุงเทพมหานคร (เขตการศึกษา 1, 2) และเขตปริมณฑล (เขตการศึกษา 3, 4 และ 6 ) ปี
การศึกษา 2561 โดยมีคุณสมบตัิเบือ้งต้นคือต้องเป็นนักเรียนท่ีเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
โดยวดัจากการใช้เวลาการเลน่เกมออนไลน์เป็นเวลาไม่เกิน 3 ชัว่โมงขึน้ไปตอ่วนั จ านวนวนัในการ
เล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนไม่เกิน 5 วัน ต่อ 1 สัปดาห์ และเกรดเฉล่ียสะสม ตัง้แต่ 2.5 ขึน้ไป 
(กระทรวงสาธารณสุข กรมสุขภาพจิต, สถาบันสขุภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์, 2556. ชาญวิทย์ 

พรนภดล, บัณฑิต ศรีไพศาล, กุสุมาวดี ค าเกลีย้ง, และ เสาวณีย์ พัฒนอมร, 2557: 3-14; สุภัคนิจ 
วิษณพุงษ์พร, 2552: 8)  

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง  
เป็นนักเรียนท่ีก าลังศึกษาชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งเป็นโรงเรียนในสังกัดรัฐบาล เขต
กรุงเทพมหานคร (เขตการศึกษา 1, 2) และเขตปริมณฑล (เขตการศึกษา 3, 4 และ 6 ) ปี
การศกึษา 2561 จ านวน 400 คน โดยมีการก าหนดขนาดตวัอยา่งและวิธีการสุม่กลุม่ตวัอย่างดงันี ้
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1) การก าหนดขนาดตัวอย่าง ผู้ วิจัยก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างตามกฎแห่ง
ความชัดเจน (Rule of Thump) โดยท่ีขนาดตัวอย่างท่ี เหมาะสมในงานท่ี มีการวิ เคราะห์
องค์ประกอบ (Factor Analysis) และ การวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) และโมเดลสมการ
โครงสร้าง (Structural Equation Models) (Comrey,A, 1973) ซึ่งข้อเสนอแนะเก่ียวกับขนาดท่ี
เหมาะสม นัน้ก าหนดไว้วา่ควรให้มีขนาดตวัอย่างในการศกึษาวิจยัไม่ต ่ากว่า 200 ตวัอยา่ง (Kline, 
2010) จึงจะเป็นตวัแทนท่ีดีของประชากรได้และมีจ านวนเพียงพอท่ีจะท าให้ผลการวิจยัเช่ือถือได้ 
โดยในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัจงึได้ก าหนดขนาดตวัอยา่ง นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ปีการศกึษา 
2561 ท่ีเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม จ านวน 400 คน  

2) วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง ผู้ วิจัยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบสองขัน้ตอน  
(Two – stage sampling) โดยขัน้แรกใช้วิธีการสุ่มแบบแบง่ชัน้ภูมิ (Stratified random sampling) 
ก าหนดขนาดของโรงเรียนเป็นตวัแปรแบง่ชัน้ภูมิ โดยท าการสุ่มโรงเรียนขนาดเล็ก 1 โรงเรียน และ
ขนาดกลาง 1 โรงเรียนในแต่ละเขต เป็นเขตกรุงเทพมหานคร สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ  จาก
ส านกัเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษาเขต 1 และเขต 2 กรุงเทพมหานคร เขตละ 2 โรงเรียนรวมทัง้
สิน้ 4 โรงเรียน และโรงเรียนในเขตปริมณฑลจากส านกังานเขตพืน้ท่ี เขต 3 เขต 4 และเขต 6 เขต
ละ 2 โรงเรียนรวมเป็นโรงเรียนทัง้สิน้ 6 โรงเรียน จ านวนโรงเรียนทัง้หมดท่ีเป็นกลุม่ตวัอย่างรวม 10 
โรงเรียน หลงัจากนัน้ โรงเรียนท่ีเป็นตวัแทนกลุ่มตวัอย่าง จะใช้การสุ่มแบบกลุม่ (Cluster random 
sampling) เพ่ือเลือกตวัแทนห้องเรียนของระดบัชัน้ ระดบัชัน้ละ 2 ห้อง ดงันัน้ โรงเรียนท่ีสุม่ได้จะมี
ประชากรตวัแทนเป็นห้องเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษา 1-3 อย่างละ 2 ห้อง รวมทัง้สิน้ 60 ห้องเรียน 
ห้องละประมาณ 20 - 30 คน จากนัน้ท าการเก็บข้อมูลจากนักเรียนทุกคนในห้องเรียนท่ีสุ่ม 
(คดัเลือกนกัเรียนท่ีเล่นเกมออนไลน์และปัจจบุนัยงัเล่นอยูโ่ดยนกัเรียนใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์เป็น
เวลาไม่เกิน 3 ชั่วโมงต่อวัน จ านวนวันในการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนไม่เกิน 5 วัน ต่อ 1 
สปัดาห์ และเกรดเฉล่ียสะสม ตัง้แต ่2.5 ขึน้ไปจากข้อมลูซึง่ได้จากการตอบแบบสอบถาม) 
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ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจยัได้แบง่ตวัแปรท่ีศกึษาดงันี ้
ตัวแปรอิสระ/ตัวแปรสาเหตุ 
1. กลุ่มลกัษณะสถานการณ์ทางสงัคม คือ ปัจจยัด้านครอบครัว ปัจจยัด้าน

กลุม่เพ่ือน ปัจจยัด้านโรงเรียน 
1.1 ปัจจยัสภาพแวดล้อมด้านครอบครัว ได้แก่ 

1.1.1 สมัพนัธภาพในครอบครัว  
1.1.2 การควบคมุการเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัว  

1.2 ปัจจยัสภาพแวดล้อมด้านกลุ่มเพ่ือน ได้แก่ อิทธิพลของเพ่ือนในการ
เลน่เกมออนไลน์  

1.3 ปัจจัยสภาพแวดล้อมด้านโรงเรียน ได้แก่ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท า
ร่วมกบัโรงเรียน 

2. กลุม่จิตลกัษณะเดมิ ประกอบด้วยตวัแปร 
2.1 ลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน  
2.2 สขุภาพจิต  

3. กลุม่จิตลกัษณะตามสถานการณ์ ประกอบด้วยตวัแปร 
3.1 เจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม  
3.2 การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ ประกอบด้วยทักษะการวิเคราะห์ และ

ทกัษะการประเมินส่ือ 
ตัวแปรตาม 
ปัจจัยเชิงผล ได้แก่ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ

นกัเรียน ประกอบด้วย พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั 

การสร้างเคร่ืองมือและการหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบสอบถามให้บรรลุวตัถุประสงค์ในการท าวิจยัซ่ีง

เก่ียวข้องกบัปัจจยัเชิงเหตขุองพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับปัจจัยเชิงเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสม เพ่ือน ามาเป็นแนวทางและสร้างแบบสอบถามตามลกัษณะท่ีต้องการจะ
วดัโดยให้สอดคล้องกบันิยามเชิงปฏิบตักิาร 
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3. สร้างเคร่ืองมือในการวิจยั จากข้อมูลท่ีได้การด าเนินการในขัน้ตอนท่ี 1-2 มาท าการ
สร้างมาตรวดัตวัแปรอิสระต่าง ๆ ทัง้หมด รวมถึงตวัแปรตามท่ีเป็นตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ในรูปแบบการกระท า เปา้หมาย บริบท และระยะเวลา โดยปรับข้อความ
ให้สอดคล้องกบัเนิอ้หาสาระตามท่ีได้จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง นอกจากนี ้
ได้สร้างแบบสอบถามเพ่ือวดัตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมตามลกัษณะท่ี
ต้องการจะวดัโดยให้สอดคล้องกบันิยายเชิงปฏิบตัิการด้วยเพ่ือใช้ในการสอบถามส าหรับนกัเรียนท่ี
ตอบแบบสอบถามในตอนท่ี 1 วา่เคยเล่นเกมเพ่ือน าข้อมลูส่วนนีไ้ปใช้ในการคดัเลือกกลุ่มตวัอย่าง
ในการวิจยัระยะท่ี 2 

4. ผู้ วิจยัได้น าแบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยเชิงเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้นท่ีสร้างขึน้จากการศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และ
งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ หลังจากนัน้ท าการปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษา แล้วน าไปตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content 
Validity) เพ่ือดคูวามสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัวตัถปุระสงค์ ความเหมาะสมในการเรียงข้อ
ค าถามหลักและค าถามรอง จากผู้ ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน จากนัน้น าข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคณุวฒุิไปปรับปรุงแบบสอบถามผู้วิจยัใช้เกณฑ์ดชันีวดัคา่ความสอดคล้องระหวา่งข้อค าถาม
กบัวตัถุประสงค์ (Item Objective Congruency Index: IOC) เท่ากับ 0.80 ขึน้ไป ซึ่งถือว่ามีความ
สอดคล้องกับเนือ้หา (ดวงกมล ไตรวิจิตรคุณ. 2550) ได้แบบสอบถามท่ีมีความสอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค์ของการวิจยัสามารถน าไปใช้ได้แล้วจดัพิมพ์เป็นต้นฉบบั 

5. น าแบบสอบถามข้างต้น ไปทดลองใช้ (Try out) กบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้นท่ี
มีคณุลกัษณะคล้ายคลึงกบักลุ่มตวัอย่างท่ีศึกษา (ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจริง) รวมทัง้สิน้จ านวน 100 
ชุด แล้วน าผลการทดลองใช้มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิ
แอลฟาของครอนบาค (ล้วน สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2528: 170-171) โดยค่าความเช่ือมัน่
มากกว่า 0.71 และหาค่าหาค่าอ านาจจ าแนกโดยหาค่าสหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับ
คะแนนรวมทัง้ฉบบัเป็นคุณภาพรายข้อ (Item-Total Correlation) หรือค่า r โดยมีเกณฑ์ว่า ค่า r 
ควรมีคา่มากกวา่ 0.20 ขึน้ไป 

6. น าเคร่ืองมือไปตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct validity) ของ
เคร่ืองมือวดัตวัแปรตา่ง ๆ ด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบยืนยนั (Confirmatory Factor Analysis) 
เพ่ือทดสอบความสมัพนัธ์เชิงการวดัระหว่างตวัแปรแฝงกบัตวัแปรสงัเกต ก าหนดให้ตวับ่งชี ใ้นแต่
ละด้านของตัวแปรแฝงมีความสัมพันธ์เฉพาะกับตัวแปรแฝงในด้านนัน้ๆ การตรวจสอบความ
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เท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง พิจารณาจากความสอดคล้องกลมกลืนของโมเดลกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ 
โดยเทียบกบัเกณฑ์ดชันีท่ีใช้ในการตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลืนของโมเดล (Schumacker 
& Lomax, 2004: 82; Kline, 2005; Hair; et al. 2010) ดงัตาราง 1 

ตาราง 1 เกณฑ์ของคา่สถิตท่ีิใช้ในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลืนของโมเดล
ตามสมมตฐิานกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ 

สถติ ิ เกณฑ์การพิจารณา 

Chi-square (2) ไมม่ีนยัส าคญัทางสถิติ (p > 0.05) 

2/df < 3.00 

CFI > .90 
GFI > .90 
NFI > .90 

RMSEA < .08 

 
 หากคา่สถิติท่ีค านวณได้ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด จ าเป็นต้องมีการปรับโมเดล โดย

อาศยัเหตุผลเชิงทฤษฎีและค่าดชันีปรับแต่งโมเดล (Model modification indices) จนกว่าจะได้
โมเดลท่ีมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์และมีค่าสถิติตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้

ข้างต้น ส าหรับค่าไค-สแควร์ (2) มีข้อยกเว้นท่ีอาจมีนัยส าคัญทางสถิติ ทัง้นี ้เน่ืองจากกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีมีจ านวนมาก แม้โมเดลจะสอดคล้องกลมกลืนแล้วก็ตาม (Schumacker & Lomax. 
2004: 100) นอกจากนีผู้้ วิจัยได้พิจารณาอัตราส่วนระหว่างอัตราส่วนไค-สแควร์ต่อองศาอิสระ 

)3(
2


df

  ร่วมด้วย (Kline, 2005) เน่ืองจากค่าไค-สแควร์ มีความแปรผันไปตามขนาดของกลุ่ม

ตวัอยา่ง ถ้าขนาดของกลุม่ตวัอยา่งมีขนาดใหญ่ คา่ไค-สแควร์ มีแนวโน้มท่ีจะมีนยัส าคญัทางสถิติ  
 นอกจากนี  ้ผู้ วิจัยได้วิ เคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นและความเท่ียงตรงในการวัด 

(Construct reliability and validity) ตรวจสอบคุณภาพของตัวบ่งชีว้่าตัวแปรสังเกตของตัวแปร
แฝงมีความเช่ือมัน่และความเท่ียงตรงในการวดัตวัแปรแฝงโดยค านวณหาคา่ความเช่ือมั่นของตวั
แปรแฝง (Construct reliability: CR) เกณฑ์การพิจารณาหากมีคา่มากกว่า 0.70 แสดงว่า ตวัแปร
สงัเกตของตวัแปรแฝงมีความเช่ือมัน่ในการวดัตวัแปรแฝงหรือตวัแปรสงัเกตมีความสมัพนัธ์เฉพาะ
กับตวัแปรแฝงในด้านท่ีตวัแปรสงัเกตนัน้จะวดั (Hair et al., 2010: 710) และค านวณหาค่าเฉล่ีย
ความแปรปรวนของตวับง่ชีท่ี้ตวัแปรแฝงสามารถอธิบายได้ (Average variance extracted: AVE) 
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เกณฑ์การพิจารณา ควรมีค่ามากกว่า 0.50 (Fornell & Larcker, 1981) แต่ถ้าค่า AVE น้อยกว่า 
0.50 ควรพิจารณาหลักฐานอ่ืน คือ พิจารณาค่าความเช่ือมั่นของตวัแปรแฝง ต้องมีค่ามากกว่า 
0.70 และ/หรือพิจารณาคา่น า้หนกัองค์ประกอบ โดยต้องมีนยัส าคญัทางสถิต ิ(Ping. 2009)  

 เคร่ืองมือท่ีใช้วดัตวัแปรในการวิจยัครัง้นีป้ระกอบด้วยแบบสอบถามปัจจยัท่ีเก่ียวข้องกบั
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม เป็นแบบสอบถามประกอบด้วย 3 ตอน ได้แก่  

ตอนที่  1 ข้อมูลท่ัวไปท่ีเป็นข้อมูลส่วนตัวของนักเรียน เป็นแบบสอบถามเพ่ือ
ทราบข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วยค าถาม 15 ข้อ สอบถามในเร่ืองเก่ียวกับ เพศ 
อาย ุระดบัการศึกษาของนกัเรียน เกรดเฉล่ียสะสม สถานท่ีพกัอาศยั สถานภาพของบิดา-มารดา 
สมัพนัธภาพในครอบครัวของนกัเรียน เล่นเกมออนไลน์ท่ีชอบเล่นบอ่ยท่ีสดุ เล่นเกมออนไลน์จาก
แหล่งใดมากท่ีสดุ ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ จ านวนการเล่นเกมออนไลน์ก่ีวนัใน 1 สปัดาห์ 
ก่ีชัว่โมงใน 1 วนั วนัละก่ีครัง้ ตลอดจนระยะเวลาการเลน่เกมออนไลน์เฉล่ียตอ่ครัง้  

ตอนที่  2 แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เป็น
แบบสอบถามวดัเก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งผู้ วิจยัใช้แนวทางการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของหนงัสือ รู้เท่าทนัส่ือ ICT ของ มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนา
ไทย ร่วมกับ ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ และแผนงานส่ือสร้างสุขภาวะ
เยาวชน (อ้างถึงใน ศรีดา ตนัทะอธิพานิช และคณะ, 2554) และหลกัของพฤติกรรมของคนดีท่ีเก่ง 
ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ในเร่ืองการเป็นคนท่ีไม่เบียดเบียนตนเอง (ดจุเดือน พันธุม
นาวิน และอัมพร ม้าคนอง, 2547: 27-29) มาเป็นหลักในการวัดและพัฒนาเคร่ืองมือโดย
ก าหนดให้แบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ เป็นค าถามปลายปิด สอบถามความรู้สึก
เก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ท่ีให้ผู้ตอบแสดงความคิดเห็นตามความรู้สึกท่ีตรงกับ
สภาพความเป็นจริงมากท่ีสุดเพียงข้อเดียว โดยแบบสอบถามเป็นแบบวดัประเภทมาตรประเมิน
รวมคา่ (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั ได้แก่ จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไม่
จริง ไม่จริง และไม่จริงเลย ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 
คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้ 3 คะแนน ไม่จริงได้ 2 
คะแนน ไม่จริงเลยได้ 1 คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนนในทางตรงข้ามกนั ส่วนท่ีวดั
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมทกัษะจ านวน 15 ข้อ และส่วนท่ีวดัพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งปลอดภยั จ านวน 12 ข้อ  
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ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงว่ามีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์
เหมาะสมมากแบง่เป็นพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และพฤตกิรรมการเล่น
เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั 

 
ตัวอย่างข้อค าถาม พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือเสริมทกัษะ เชน่ 
1. ในการเล่นเกมออนไลน์ นกัเรียนเข้าใจและแยกแยะได้ว่าตวัละครในเกมออนไลน์

นัน้แตกตา่งจากความเป็นจริงท่ีเกิดขึน้ในชีวิตได้ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. บทเรียนท่ีได้รับหลังจากเล่นเกมออนไลน์แต่ละครัง้ นักเรียนมีการเปรียบเทียบ
วิธีการเลน่ในแตล่ะครัง้และพยายามท่ีจะแก้ไขจดุบกพร่องท่ีท าให้แพ้คูต่อ่สู้  

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 
ตัวอย่างข้อค าถาม พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั เชน่ 
1. นกัเรียนมกัแอบเลน่เกมออนไลน์ในชว่งเวลาดกึท่ีตนเองต้องเข้านอนแล้ว 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. บอ่ยครัง้ท่ีนกัเรียนต่ืนสายเพราะเลน่เกมออนไลน์จนดกึ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 
ในการตรวจสอบและหาคุณภาพแบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสม มีการน าไปทดลองใช้เพ่ือตรวจสอบคณุภาพเป็นรายข้อ พบว่า มีคา่อ านาจจ าแนกราย
ข้อระหว่าง 0.012-0.673 และมีค่าความเช่ือมั่นทัง้ฉบบัเท่ากับ 0.819 และท าการตรวจสอบโดย
พิจารณาแยกพฤติกรรมการเล่มเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมออกเป็น 2 องค์ประกอบ พบว่า
องค์ประกอบแรกคือ พฤติกรรมการเล่มเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ มีคา่อ านาจจ าแนก
รายข้อระหว่าง 0.474-0.673 และมีค่าความเช่ือมั่น 0.894 ส่วนองค์ประกอบท่ี 2 พฤติกรรมการ
เล่มเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง 0.012-0.511 และมีค่าความ
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เช่ือมั่น 0.687 ส าหรับข้อค าถามท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกต ่ากว่า 0.20 ผู้ วิจัยจึงได้พิจารณาตัดข้อ
ค าถามออก หลงัจากนัน้น าไปเก็บข้อมูลจริง พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมีค่า
อ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง 0.224-0.561 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.806 และเม่ือแยก
เป็น 2 องค์ประกอบ พบว่าองค์ประกอบแรกคือ พฤติกรรมการเล่มเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้าง
ทักษะ มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง 0.315-0.561 และมีค่าความเช่ือมั่น  0.827 ส่วน
องค์ประกอบท่ี 2 พฤติกรรมการเล่มเกมออนไลน์อย่างปลอดภยั ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง 
0.224-0.557 และมีคา่ความเช่ือมัน่ 0.687 และท าการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้างของ
โมเดลการวดัพฤติกรรมการเล่มเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 2 องค์ประกอบ พบว่า แบบจ าลอง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมยังไม่สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ดงันัน้ ผู้ วิจัยจึงได้พิจารณาตดัข้อค าถามท่ีมีค่าน า้หนักองค์ประกอบน้อย รวมถึงข้อค าถามท่ีมี
ความซ า้ซ้อนกับข้อค าถามอ่ืนๆ โดยตัดออกทีละข้อค าถาม จนแบบจ าลองดังกล่าวมีความ
สอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมูลเชิงประจกัษ์ พิจารณาได้จากคา่สถิติท่ีใช้ตรวจสอบความสอดคล้อง

กลมกลืนของแบบวดัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมได้แก่ 2 = 32.39, df = 26, 
P-value = 0.18, CFI = 0.99, GFI = 0.98, TLI = 0.99, RMSEA = 0.025 พ บว่ า  ดั ช นี ค วาม
สอดคล้องกลมกลืนทุกตัวผ่านเกณฑ์ ดังนัน้ จึงสรุปได้ว่าแบบจ าลองพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ โดยพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ประกอบด้วย พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ มี
คา่ความเช่ือมัน่ของตวัแปรแฝง CR = 0.72 และ AVE = 0.34 และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างปลอดภยั มีคา่ความเช่ือมัน่ของตวัแปรแฝง CR = 0.71 และ AVE = 0.39 แสดงว่าข้อค าถาม
หรือตวัแปรสงัเกตมีความสมัพนัธ์เฉพาะกบัตวัแปรแฝงในด้านท่ีตวัแปรสงัเกตนัน้จะวดั ส าหรับคา่
น า้หนกัองค์ประกอบของข้อค าถามรายข้ออยู่ระหวา่ง 0.50-0.66 ดงันัน้ แบบวดัพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมีจ านวนข้อค าถามเดิมจ านวนรวม 27 ข้อ ปรับใหมล่ดลงจ านวน 9 ข้อ 
คงเหลือข้อค าถามจ านวน 18 ข้อ เป็นส่วนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
จ านวน 12 ข้อ และเป็นสว่นพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยัจ านวน 6 ข้อ 
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ตอนที่ 3 มาตรวัดเก่ียวกับตัวแปรอิสระที่เก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม จ านวน 8 ชดุ ดงันี ้

ชดุท่ี 1 แบบวดัสมัพนัธภาพในครอบครัว  
ชดุท่ี 2 แบบวดัการควบคมุการเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัว 
ชดุท่ี 3 แบบวดัอิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกมออนไลน์ 
ชดุท่ี 4 แบบวดักิจกรรมท่ีเหมาะสมของโรงเรียน 
ชดุท่ี 5 แบบวดัลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน 
ชดุท่ี 6 แบบวดัสขุภาพจิต 
ชดุท่ี 7 แบบวดัเจตคตติอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
ชดุท่ี 8 แบบวดัการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ 

 เคร่ืองมือดงักล่าวมีรายละเอียดการสร้าง เกณฑ์การให้คะแนน และการหาคุณภาพ
เคร่ืองมือดงันี ้

1. แบบวัดสัมพันธภาพในครอบครัว ผู้ วิจยัใช้แบบวดัซึ่งคดัมาจากแบบวดัของ
ดวงเดือน พนัธุมนาวิน และคณะ (2536) ในส่วนท่ีวดัการรับรู้ความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ปกครองกบัคู่
สมรส และฉบบัท่ีวดัความสมัพนัธ์ระหว่างนกัเรียนและผู้ปกครอง จ านวน 11 ข้อ และในส่วนท่ีวดั
การท างานร่วมกนัในครอบครัว ผู้ วิจยัได้ใช้แบบวดัซึ่งคดัมาจากแบบวดัของสมิธ วฒุิสวสัดิ์ (2552) 
จ านวน 5 ข้อ โดยให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี ้โดยลกัษณะของ
แบบวัดเป็นแบบวัดประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดับ
ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึง่การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสดุ
ได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน คอ่นข้างจริง ได้ 4 คะแนน คอ่นข้างไม่จริงได้ 3 คะแนน ไม่จริงได้ 2 
คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนนในทางตรงข้ามกนั  

ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงว่านกัเรียนเป็นผู้ ท่ีรับรู้ว่าตนเอง
มีความสมัพนัธ์ในด้านนัน้ ๆ มาก 
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ตัวอย่างข้อค าถาม เชน่  
1. ผู้ปกครองและสมาชิกในครอบครัวของนกัเรียนรักใคร่กลมเกลียวกนัดี 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. ผู้ปกครองและสมาชิกในครอบครัวของนักเรียนไม่ค่อยได้พบหน้าและพูดจากัน
มากนกั 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 
ในการตรวจสอบและหาคุณภาพแบบวัดสัมพันธภาพในครอบครัว มีการน าไป

ทดลองใช้เพ่ือตรวจสอบคุณภาพเป็นรายข้อ พบว่า มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง 0.013-
0.594 ส าหรับข้อค าถามท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกต ่ากว่า 0.20 ผู้ วิจยัจึงได้พิจารณาตดัข้อค าถามออก 
และมีค่าความเช่ือมั่นทัง้ฉบบัเท่ากับ 0.816 หลงัจากนัน้น าไปเก็บข้อมูลจริง มีค่าอ านาจจ าแนก
รายข้ออยู่ระหว่าง 0.333-0.638 และมีค่าความเช่ือมัน่เท่ากับ 0.819 และท าการตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวดัสมัพนัธภาพในครอบครัว พบว่า แบบจ าลองสมัพนัธภาพ
ในครอบครัวยังไม่สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังนัน้ ผู้ วิจัยจึงได้พิจารณาตดัข้อ
ค าถามท่ีมีคา่น า้หนกัองค์ประกอบน้อย รวมถึงข้อค าถามท่ีมีความซ า้ซ้อนกับข้อค าถามอ่ืนๆ โดย
ตดัออกทีละข้อค าถาม จนแบบจ าลองดงักล่าวมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ 
พิจารณาได้จากค่าสถิติท่ีใช้ตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลืนของแบบวัดสัมพันธภาพใน

ครอบค รัว ได้แก่  2 = 3.87, df = 2, P-value = 0.14, CFI = 0.99, GFI = 1.00, TLI = 0.98, 
RMSEA = 0.048 พบว่า ดัชนีความสอดคล้องกลมกลืนทุกตัวผ่านเกณฑ์ ดังนัน้ จึงสรุปได้ว่า
แบบจ าลองสัมพันธภาพในครอบครัวมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดย
สมัพนัธภาพในครอบครัว มีคา่ความเช่ือมัน่ของตวัแปรแฝง CR = 0.70 และ AVE = 0.37 แสดงว่า
ข้อค าถามหรือตวัแปรสงัเกตมีความสมัพนัธ์เฉพาะกบัตวัแปรแฝงในด้านท่ีตวัแปรสงัเกตนัน้จะวดั 
ส าหรับค่าน า้หนักองค์ประกอบของข้อค าถามรายข้ออยู่ระหว่าง 0.48-0.70 ดังนัน้ แบบวัด
สมัพันธภาพในครอบครัวมีจ านวนข้อค าถามเดิม 16ข้อ ปรับใหม่ลดลงจ านวน 4 ข้อ คงเหลือข้อ
ค าถามจ านวน 12 ข้อ 
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2. แบบวัดการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว ผู้วิจยัสร้างแบบวดัขึน้
ใหม่ โดยให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบัติการของตัวแปรนี ้จ านวน  15 ข้อ โดย
ลักษณะของแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดับ
ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึง่การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสดุ
ได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน คอ่นข้างจริง ได้ 4 คะแนน คอ่นข้างไม่จริงได้ 3 คะแนน ไม่จริงได้ 2 
คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน  

ส าหรับนักเรียนท่ีคะแนนจากแบบวัดนีม้าก แสดงว่านักเรียนเป็นผู้ ท่ีรับรู้ว่าตนเอง
ได้รับการควบคมุการเลน่เกมออนไลน์มาก 

 
ตัวอย่างข้อค าถาม เชน่  
1. ผู้ปกครองให้เลน่เกมออนไลน์ได้หลงัจากท่ีท าการบ้าน 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. ผู้ปกครองก าหนดเวลาการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนโดยก าหนดกติการ่วมกัน
กบันกัเรียน 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 
ในการตรวจสอบและหาคุณภาพแบบวัดการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ใน

ครอบครัว มีการน าไปทดลองใช้เพ่ือตรวจสอบคณุภาพเป็นรายข้อ พบว่า มีคา่อ านาจจ าแนกราย
ข้อระหว่าง 0.197-0.681 ส าหรับข้อค าถามท่ีมีคา่อ านาจจ าแนกต ่ากว่า 0.20 ผู้วิจยัจึงได้พิจารณา
ตดัข้อค าถามออก และมีคา่ความเช่ือมัน่ทัง้ฉบบัเท่ากับ 0.865 หลงัจากนัน้น าไปเก็บข้อมลูจริง มี
คา่อ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง 0.369-0.681 และมีคา่ความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.876 และท าการ
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ใน
ครอบครัว พบว่า แบบจ าลองการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวยังไม่สอดคล้อง
กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์  ดังนัน้  ผู้ วิจัยจึงได้พิจารณาตัดข้อค าถามท่ีมีค่าน า้หนัก
องค์ประกอบน้อย รวมถึงข้อค าถามท่ีมีความซ า้ซ้อนกบัข้อค าถามอ่ืนๆ โดยตดัออกทีละข้อค าถาม 
จนแบบจ าลองดงักลา่วมีความสอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ พิจารณาได้จากคา่สถิติท่ี
ใช้ตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลืนของแบบวดัการควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว 
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ได้ แก่  2 = 5.71, df = 5, P-value = 0.33, CFI = 1.00, GFI = 0.99, TLI = 1.00, RMSEA = 
0.019 พบว่า ดชันีความสอดคล้องกลมกลืนทกุตวัผ่านเกณฑ์ ดงันัน้ จึงสรุปได้ว่าแบบจ าลองการ
ควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ โดย
การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว มีค่าความเช่ือมั่นของตวัแปรแฝง CR = 0.82 และ 
AVE = 0.48 แสดงว่าข้อค าถามหรือตวัแปรสงัเกตมีความสมัพนัธ์เฉพาะกบัตวัแปรแฝงในด้านท่ีตวั
แปรสังเกตนัน้จะวดั ส าหรับค่าน า้หนักองค์ประกอบของข้อค าถามรายข้ออยู่ระหว่าง 0.56-0.81 
ดงันัน้ แบบวดัการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวมีจ านวนข้อค าถาม 15 ข้อปรับใหม่
ลดลงจ านวน 5 ข้อ คงเหลือข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ 

3. แบบวัดอิทธิพลของเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ ผู้วิจยัสร้างแบบวดัขึน้ใหม่
ตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี ้จ านวน 9 ข้อ โดยลกัษณะของแบบวดัแบบ
วดัประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” 
ถึง “ไมจ่ริงเลย” ซึง่การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสดุได้ 6 คะแนน จริง
ได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้ 3 คะแนน ไม่จริงได้ 2 คะแนน ไม่จริง
เลยได้ 1 คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนนในทางตรงข้ามกนั  

ส าหรับนักเรียนท่ีคะแนนจากแบบวัดนีม้าก แสดงว่านักเรียนเป็นผู้ ท่ีรับรู้ว่าตนเอง
ได้รับอิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกมออนไลน์มาก 

 
ตัวอย่างข้อค าถาม เชน่  
1. นกัเรียนเลน่เกมออนไลน์ตามเพื่อน 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. นักเรียนเลือกเล่นเกมออนไลน์ท่ีก าลังเป็นท่ีนิยมในกลุ่มเพ่ือน ๆ เช่น เกม ROV 
เป็นต้น 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 
ในการตรวจสอบและหาคณุภาพแบบวดัอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ มี

การน าไปทดลองใช้เพ่ือตรวจสอบคณุภาพเป็นรายข้อ พบว่า มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง 
0.074-0.512 ส าหรับข้อค าถามท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกต ่ากว่า 0.20 ผู้ วิจัยจึงได้พิจารณาตัดข้อ
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ค าถามออก และมีค่าความเช่ือมั่นทัง้ฉบับเท่ากับ 0.796 หลังจากนัน้น าไปเก็บข้อมูลจริง มีค่า
อ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง 0.490-0.634 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.782 และท าการ
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวดัอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ 
พบว่า แบบจ าลองอิทธิพลของเพ่ือนในการเลน่เกมออนไลน์ยงัไม่สอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมลูเชิง
ประจักษ์ ดังนัน้ ผู้ วิจัยจึงได้พิจารณาตัดข้อค าถามท่ีมีค่าน า้หนักองค์ประกอบน้อย รวมถึงข้อ
ค าถามท่ีมีความซ า้ซ้อนกับข้อค าถามอ่ืนๆ โดยตดัออกทีละข้อค าถาม จนแบบจ าลองดงักล่าวมี
ความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ พิจารณาได้จากค่าสถิติท่ีใช้ตรวจสอบความ

สอดคล้องกลมกลืนของแบบวดัอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ ได้แก่ 2 = 1.39, df = 
2, P-value = 0.50, CFI = 1.00, GFI = 1.00, TLI = 1.00, RMSEA = 0.000 พบว่า ดัชนีความ
สอดคล้องกลมกลืนทุกตวัผ่านเกณฑ์ ดงันัน้ จึงสรุปได้ว่าแบบจ าลองอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่น
เกมออนไลน์มีความสอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ โดยอิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกม
ออนไลน์ มีค่าความเช่ือมัน่ของตวัแปรแฝง CR = 0.78 และ AVE = 0.47 แสดงว่าข้อค าถามหรือ
ตวัแปรสังเกตมีความสัมพันธ์เฉพาะกับตัวแปรแฝงในด้านท่ีตัวแปรสังเกตนัน้จะวัด ส าหรับค่า
น า้หนกัองค์ประกอบของข้อค าถามรายข้ออยู่ระหว่าง 0.59-0.80 ดงันัน้ แบบวดัอิทธิพลของเพ่ือน
ในการเล่นเกมออนไลน์มีจ านวนข้อค าถามเดิม 9 ข้อปรับใหม่ลดลงจ านวน 4 ข้อ คงเหลือข้อ
ค าถามจ านวน 5 ข้อ 

4. แบบวัดกิจกรรมเหมาะสมที่ท าร่วมกับโรงเรียน ผู้วิจยัสร้างขึน้โดยใช้แบบวดั
การมีประสบการณ์เข้าร่วมกิจกรรมบ าเพ็ญประโยชน์  ของวรทัศน์ วัฒนชีวโนปกรณ์ (2555)  
เป็นแนวทางในการสร้างแบบวดั โดยให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปร
นี ้ลักษณะของแบบวดัเป็น 2 ส่วน จ านวน 15 ข้อ ส่วนแรก ให้นักเรียนรายงานว่าตนได้เข้าร่วม
กิจกรรมของโรงเรียนมากน้อยเพียงใด โดยลกัษณะของแบบวดัแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวม
คา่ (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต ่“มากท่ีสดุ” ถึง “น้อยท่ีสดุ” และส่วนท่ีสอง 
ให้นกัเรียนรายงานว่าตนได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วมกิจกรรมหนึง่มากน้อยเพียงใด แบบวดัเป็น
ชนิดมาตรประเมินรวมคา่ 6 ระดบั คือ ระดบัจาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไมจ่ริงเลย ซึ่งการตรวจให้คะแนน
ผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้  
3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน  

ส าหรับนักเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวัดนีม้าก แสดงว่านักเรียนเป็นผู้ มีกิจกรรม
เหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียนมาก 
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ตัวอย่างข้อค าถาม เชน่  
1. (ก) นกัเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมด้านวิชาการท่ีทางโรงเรียนจดัขึน้  

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 

 (ข) การได้เข้าร่วมกิจกรรมด้านวิชาการดงักล่าวในข้อ (ก) ท าให้นกัเรียนได้เพิ่มพูน
ความรู้มากขึน้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. (ก) นกัเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมประกวดกองเชียร์ในงานกีฬาสีท่ีทางโรงเรียนจดัขึน้ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 

 (ข) การได้เข้าร่วมกิจกรรมประกวดกองเชียร์ในงานกีฬาสีดงักล่าวในข้อ (ก) ท าให้
นกัเรียนได้ฝึกการท างานเป็นหมูค่ณะ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 
ในการตรวจสอบและหาคุณภาพแบบวดักิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับโรงเรียน มี

การน าไปทดลองใช้เพ่ือตรวจสอบคณุภาพเป็นรายข้อ พบว่า มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง 
0.417-0.786 และมีค่าความเช่ือมั่นทัง้ฉบบัเท่ากับ 0.957 หลังจากนัน้น าไปเก็บข้อมูลจริง มีค่า
อ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง 0.427-0.718 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.947 และท าการ
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวดักิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับโรงเรียน 
พบว่า แบบจ าลองกิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับโรงเรียนยงัไม่สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ ดังนัน้ ผู้ วิจัยจึงได้พิจารณาตัดข้อค าถามท่ีมีค่าน า้หนักองค์ประกอบน้อย รวมถึงข้อ
ค าถามท่ีมีความซ า้ซ้อนกับข้อค าถามอ่ืนๆ โดยตดัออกทีละข้อค าถาม จนแบบจ าลองดงักล่าวมี
ความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ พิจารณาได้จากค่าสถิติท่ีใช้ตรวจสอบความ

สอดคล้องกลมกลืนของแบบวดักิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับโรงเรียน ได้แก่ 2 = 6.03, df = 5, 
P-value = 0.30, CFI = 1.00, GFI = 0.99, TLI = 1.00, RMSEA = 0.023 พ บว่ า  ดั ช นี ค วาม
สอดคล้องกลมกลืนทกุตวัผา่นเกณฑ์ ดงันัน้ จึงสรุปได้วา่แบบจ าลองกิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบั
โรงเรียนมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยกิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับ
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โรงเรียน มีค่าความเช่ือมัน่ของตวัแปรแฝง CR = 0.81 และ AVE = 0.46 แสดงว่าข้อค าถามหรือ
ตวัแปรสังเกตมีความสัมพันธ์เฉพาะกับตัวแปรแฝงในด้านท่ีตัวแปรสังเกตนัน้จะวัด ส าหรับค่า
น า้หนกัองค์ประกอบของข้อค าถามรายข้ออยู่ระหวา่ง 0.64-0.73 ดงันัน้ แบบวดักิจกรรมเหมาะสม
ท่ีท าร่วมกบัโรงเรียนมีจ านวนข้อค าถามข้อค าถามเดิม 15 ข้อปรับใหม่ลดลงจ านวน 5 ข้อ คงเหลือ
ข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ 

5. แบบวัดลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน ผู้วิจยัใช้แบบวดัลกัษณะมุ่งอนาคต
และควบคมุตน ซึ่งคดัมาจากแบบวดัของดวงเดือน พนัธุมนาวิน, งามตา วนินทานนท์ และคณะ 
(2536) จ านวน 10 ข้อ โดยให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี  ้โดย
ลกัษณะของแบบวดัแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 
ระดบั จาก “จริงท่ีสดุ” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึง่การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริง
ท่ีสดุได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน คอ่นข้างจริง ได้ 4 คะแนน คอ่นข้างไม่จริงได้ 3 คะแนน ไมจ่ริง
ได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนนในทางตรงข้ามกนั  

ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงว่านักเรียนเป็นผู้ มีลกัษณะมุ่ง
อนาคตและควบคมุตนมาก 

 
ตัวอย่างข้อค าถาม เชน่  
1. นักเรียนมักจะเตรียมสิ่งของท่ีต้องน าไปเรียนให้เสร็จในกลางคืน  เพ่ือจะได้ไม่

เสียเวลาในตอนเช้าวนัรุ่งขึน้  
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. นกัเรียนไมอ่ยากสอบตก จงึขยนัดหูนงัสือเรียน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 
ในการตรวจสอบและหาคุณภาพแบบวัดลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน มีการ

น าไปทดลองใช้เพ่ือตรวจสอบคุณภาพเป็นรายข้อ พบว่า มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง 
0.180-0.716 ส าหรับข้อค าถามท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกต ่ากว่า 0.20 ผู้ วิจัยจึงได้พิจารณาตัดข้อ
ค าถามออก และมีค่าความเช่ือมั่นทัง้ฉบับเท่ากับ 0.784 หลังจากนัน้น าไปเก็บข้อมูลจริง มีค่า
อ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง 0.232-0.684 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.751 และท าการ
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ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวดัลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคมุตน พบว่า 
แบบจ าลองลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตนยังไม่สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ดงันัน้ ผู้ วิจัยจึงได้พิจารณาตดัข้อค าถามท่ีมีค่าน า้หนักองค์ประกอบน้อย รวมถึงข้อค าถามท่ีมี
ความซ า้ซ้อนกับข้อค าถามอ่ืนๆ โดยตัดออกทีละข้อค าถาม จนแบบจ าลองดังกล่าวมีความ
สอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมูลเชิงประจกัษ์ พิจารณาได้จากคา่สถิติท่ีใช้ตรวจสอบความสอดคล้อง

กลมกลืนของแบบวัดลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน ได้แก่ 2 = 3.37, df = 2, P-value = 
0.18, CFI = 1.00, GFI = 1.00, TLI = 0.99, RMSEA = 0.041 พบว่า  ดัช นีความสอดคล้อง
กลมกลืนทุกตวัผ่านเกณฑ์ ดงันัน้ จึงสรุปได้ว่าแบบจ าลองลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตนมี
ความสอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ โดยลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคมุตน มีคา่ความ
เช่ือมั่นของตัวแปรแฝง CR = 0.71 และ AVE = 0.38 แสดงว่าข้อค าถามหรือตัวแปรสังเกตมี
ความสมัพนัธ์เฉพาะกบัตวัแปรแฝงในด้านท่ีตวัแปรสงัเกตนัน้จะวดั ส าหรับคา่น า้หนกัองค์ประกอบ
ของข้อค าถามรายข้ออยู่ระหว่าง 0.54-0.71 ดงันัน้ แบบวัดลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตนมี
จ านวนข้อค าถามเดมิ 10 ข้อ ปรับใหมล่ดลงจ านวน 2 ข้อ คงเหลือข้อค าถามจ านวน 8 ข้อ 

6. แบบวัดสุขภาพจิต  ผู้ วิจัยใช้แบบวัดสุขภาพจิต ซึ่งคัดมาจากแบบวัดของ  
ดวงเดือน พนัธุมนาวิน, งามตา วนินทานนท์ และคณะ (2536) จ านวน 13 ข้อ โดยให้เป็นไปตาม
ขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี  ้โดยลักษณะของแบบวดัเป็นแบบวดัประเภท
มาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริง
เลย” การตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางลบผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสดุได้ 1 คะแนน จริงได้ 2 คะแนน 
ค่อนข้างจริง ได้ 3 คะแนน ค่อนข้างไม่จริงได้ 4 คะแนน ไม่จริงได้ 5 คะแนน ไม่จริงเลยได้  
6 คะแนน 

ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงวา่นกัเรียนเป็นผู้ มีสขุภาพจิตดีมาก 
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ตัวอย่างข้อค าถาม เชน่  
1. นกัเรียนมีเร่ืองกลุ้มใจอยูเ่สมอ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. นกัเรียนรู้สกึล าบากใจถ้าจะต้องตดัสินใจท าอะไรด้วยตนเอง 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 
ในการตรวจสอบและหาคุณภาพแบบวัดสุขภาพจิต มีการน าไปทดลองใช้เพ่ือ

ตรวจสอบคุณภาพเป็นรายข้อ พบว่า มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง 0.277-0.714 และมีค่า
ความเช่ือมัน่ทัง้ฉบบัเท่ากับ 0.879 หลงัจากนัน้น าไปเก็บข้อมูลจริง มีคา่อ านาจจ าแนกรายข้ออยู่
ระหว่าง 0.236-0.698 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.883 และท าการตรวจสอบความเท่ียงตรง
เชิงโครงสร้างของโมเดลการวดัสขุภาพจิต พบว่า แบบจ าลองสขุภาพจิตยงัไม่สอดคล้องกลมกลืน
กับข้อมูลเชิงประจกัษ์ ดงันัน้ ผู้ วิจัยจึงได้พิจารณาตดัข้อค าถามท่ีมีค่าน า้หนักองค์ประกอบน้อย 
รวมถึงข้อค าถามท่ีมีความซ า้ซ้อนกับข้อค าถามอ่ืนๆ โดยตดัออกทีละข้อค าถาม จนแบบจ าลอง
ดงักล่าวมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ พิจารณาได้จากค่าสถิติท่ีใช้ตรวจสอบ

ความสอดคล้องกลมกลืนของแบบวดัสุขภาพจิต ได้แก่ 2 = 8.41, df = 9, P-value = 0.49, CFI 
= 1.00, GFI = 0.99, TLI = 1.00, RMSEA = 0.000 พบว่า ดัชนีความสอดคล้องกลมกลืนทุกตัว
ผ่านเกณฑ์ ดงันัน้ จึงสรุปได้ว่าแบบจ าลองสุขภาพจิตมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิง
ประจกัษ์ โดยสุขภาพจิตมีคา่ความเช่ือมัน่ของตวัแปรแฝง CR = 0.85 และ AVE = 0.45 แสดงว่า
ข้อค าถามหรือตวัแปรสงัเกตมีความสมัพนัธ์เฉพาะกบัตวัแปรแฝงในด้านท่ีตวัแปรสงัเกตนัน้จะวดั 
ส าหรับค่าน า้หนักองค์ประกอบของข้อค าถามรายข้ออยู่ระหว่าง 0.54-0.78 ดังนัน้ แบบวัด
สขุภาพจิตมีจ านวนข้อค าถามเดมิ13 ข้อ ปรับใหมล่ดลงจ านวน 5 ข้อ คงเหลือข้อค าถามจ านวน 8 ข้อ 

7. แบบวัดเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  ผู้วิจยัใช้
แบบวดัเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งคดัมาจากแบบวดัเจตคติท่ีดี
ต่อการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นประโยชน์ของดวงกมล ทรัพย์พิทยากร (2547) โดยใช้เป็นแนว
ทางการสร้างข้อค าถาม ซึ่งใช้หลกัการทางทฤษฎีองค์ประกอบความรู้เชิงประเมินคา่ องค์ประกอบ
ความรู้สึก และองค์ประกอบความพร้อมท่ีจะกระท าในเร่ือง มาปรับใช้ให้เป็นไปตามขอบเขต
เนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี ้จ านวน 15 ข้อ โดยลกัษณะของแบบวดัแบบวดัประเภท



  
 

 

120 

มาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริง
เลย” ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 
คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน คอ่นข้างไม่จริงได้ 3 คะแนน ไม่จริงได้ 2 คะแนน ไม่จริงเลยได้ 
1 คะแนน ส าหรับข้อความทางลบจะได้คะแนนในทางตรงข้ามกนั  

ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงว่านกัเรียนเป็นผู้ มีเจตคติท่ีดีใน
การเลน่เกมออนไลน์มาก 

 
ตัวอย่างข้อค าถาม เชน่  
1. นกัเรียนคิดว่าการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมนัน้เป็นสิ่งท่ีมีคณุประโยชน์  ไม่

ท าให้เกิดผลเสียกบันกัเรียน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. นกัเรียนเห็นว่าการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมสามารถท าให้ตนเองเป็นคน
ชา่งสงัเกตและมีปฏิภาณไหวพริบดีขึน้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 
ในการตรวจสอบและหาคุณภาพแบบวดัเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสม มีการน าไปทดลองใช้เพ่ือตรวจสอบคณุภาพเป็นรายข้อ พบวา่ มีคา่อ านาจจ าแนก
รายข้อระหว่าง 0.305-0.609 และมีค่าความเช่ือมั่นทัง้ฉบับเท่ากับ 0.799 หลังจากนัน้น าไปเก็บ
ข้อมลูจริง มีคา่อ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหวา่ง 0.294-0.504 และมีคา่ความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.740 
และท าการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวดัเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม พบว่า แบบจ าลองเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมยงัไมส่อดคล้องกลมกลืนกบัข้อมูลเชิงประจกัษ์ ดงันัน้ ผู้วิจยัจึงได้พิจารณาตดัข้อค าถาม
ท่ีมีคา่น า้หนกัองค์ประกอบน้อย รวมถึงข้อค าถามท่ีมีความซ า้ซ้อนกบัข้อค าถามอ่ืนๆ โดยตดัออกที
ละข้อค าถาม จนแบบจ าลองดงักล่าวมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ พิจารณา
ได้จากคา่สถิตท่ีิใช้ตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลืนของแบบวดัเจตคตติอ่พฤตกิรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสม ได้แก่ 2 = 0.48, df = 2, P-value = 0.79, CFI = 1.00, GFI = 1.00,  
TLI = 1.00, RMSEA = 0.000 พบว่า ดชันีความสอดคล้องกลมกลืนทุกตวัผ่านเกณฑ์ ดังนัน้ จึง
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สรุปได้ว่าแบบจ าลองเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมีความสอดคล้อง
กลมกลืนกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ โดยเจตคติตอ่พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีคา่
ความเช่ือมัน่ของตวัแปรแฝง CR = 0.69 และ AVE = 0.39 แสดงว่าข้อค าถามหรือตวัแปรสงัเกตมี
ความสมัพนัธ์เฉพาะกบัตวัแปรแฝงในด้านท่ีตวัแปรสงัเกตนัน้จะวดั ส าหรับคา่น า้หนกัองค์ประกอบ
ของข้อค าถามรายข้ออยู่ระหว่าง 0.36-0.82 ดังนัน้ แบบวัดเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมมีจ านวนข้อค าถามเดิม 12 ข้อ ปรับใหม่ลดลงจ านวน 4 ข้อ คงเหลือข้อ
ค าถามจ านวน 8 ข้อ 

8. แบบวัดการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ ผู้ วิจัยได้พัฒนาแบบวัดการรู้เท่าทันเกม
ออนไลน์ขึน้เองโดยใช้แนวทางการสร้างข้อค าถามจากแบบวดัตามโครงสร้างของการรู้เท่าทนัส่ือ 
(Media Literacy) ของนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาของประจนับาน และอนชุา กอนพ่วง (2555) โดย
งานวิจยันี ้ผู้ วิจยัสร้างข้อค าถามให้เป็นไปตามขอบเขตเนือ้หาและนิยามปฏิบตัิการของตวัแปรนี ้
จ านวน 11 ข้อ โดยลกัษณะของแบบวดัแบบวดัประเภทมาตรประเมินรวมคา่ (Summated Rating 
Scale) มีมาตร 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสุด” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึ่งการตรวจให้คะแนนส าหรับข้อความ
ทางบวกผู้ ท่ีตอบ จริงท่ีสุดได้ 6 คะแนน จริงได้ 5 คะแนน ค่อนข้างจริง ได้ 4 คะแนน ค่อนข้างไม่
จริงได้ 3 คะแนน ไมจ่ริงได้ 2 คะแนน ไมจ่ริงเลยได้ 1 คะแนน  

ส าหรับนกัเรียนท่ีได้คะแนนจากแบบวดันีม้าก แสดงว่านกัเรียนเป็นผู้ มีรู้เท่าทนัเกม
ออนไลน์มาก 

 
ตัวอย่างข้อค าถาม เชน่  
1. นกัเรียนสามารถแยกแยะข้อดี และข้อเสียของการเลน่เกมออนไลน์ได้เป็นอยา่งดี 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. นกัเรียนจะไมเ่ลน่เกมออนไลน์จนท าให้รู้สกึวา่ร่างกายมีความอ่อนล้าและเพลีย 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 
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ในการตรวจสอบและหาคณุภาพแบบวดัการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ มีการน าไปทดลอง
ใช้เพ่ือตรวจสอบคณุภาพเป็นรายข้อ พบว่า มีคา่อ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง 0.322-0.760 และมี
คา่ความเช่ือมัน่ทัง้ฉบบัเท่ากับ 0.878 หลงัจากนัน้น าไปเก็บข้อมูลจริง มีคา่อ านาจจ าแนกรายข้อ
อยู่ระหว่าง 0.443-0.734 และมีคา่ความเช่ือมัน่เทา่กบั 0.891 และท าการตรวจสอบความเท่ียงตรง
เชิงโครงสร้างของโมเดลการวดัการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ 2 องค์ประกอบ พบว่า แบบจ าลองการ
รู้เท่าทนัเกมออนไลน์ยงัไม่สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ ดงันัน้ ผู้ วิจยัจึงได้พิจารณา
ตดัข้อค าถามท่ีมีคา่น า้หนกัองค์ประกอบน้อย รวมถึงข้อค าถามท่ีมีความซ า้ซ้อนกบัข้อค าถามอ่ืนๆ 
โดยตัดออกทีละข้อค าถาม จนแบบจ าลองดังกล่าวมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิง
ประจกัษ์ พิจารณาได้จากคา่สถิติท่ีใช้ตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลืนของแบบวดัการรู้เท่าทนั

เกมออนไลน์ ได้แก่ 2 = 15.91, df = 8, P-value = 0.04, CFI = 0.99, GFI = 0.99, TLI = 0.99, 
RMSEA = 0.050 พบว่า ดัชนีความสอดคล้องกลมกลืนเกือบทุกตัวผ่านเกณฑ์ ส าหรับค่าไค -

สแควร์ (2) มีข้อยกเว้นท่ีอาจมีนยัส าคญัทางสถิต ิทัง้นี ้เน่ืองจากกลุม่ตวัอย่างท่ีมีจ านวนมาก แม้
โมเดลจะสอดคล้องกลมกลืนแล้วก็ตาม ดงันัน้ จึงสรุปได้ว่าแบบจ าลองการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์มี
ความสอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ โดยการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ ประกอบด้วย ทกัษะ
การวิเคราะห์ มีค่าความเช่ือมั่นของตัวแปรแฝง CR = 0.79 และ AVE = 0.55 และทักษะการ
ประเมินส่ือ มีค่าความเช่ือมั่นของตวัแปรแฝง CR = 0.80 และ AVE = 0.58 แสดงว่าข้อค าถาม
หรือตวัแปรสงัเกตมีความสมัพนัธ์เฉพาะกบัตวัแปรแฝงในด้านท่ีตวัแปรสงัเกตนัน้จะวดั ส าหรับคา่
น า้หนักองค์ประกอบของข้อค าถามรายข้ออยู่ระหว่าง 0.62-0.85 ดงันัน้ แบบวดัการรู้เท่าทันเกม
ออนไลน์มีมีจ านวนข้อค าถามเดมิ 11 ข้อ ปรับใหมล่ดลงจ านวน 5 ข้อ คงเหลือข้อค าถามจ านวน 6 ข้อ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมลูในการวิจยัครัง้นี ้ด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

1. ท าหนังสือแนะน าตัวเพ่ือขอความร่วมมือและขออนุญาตในการเก็บข้อมูล จาก
คณบดีบัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ไปยังโรงเรียนมัธยมศึกษาท่ีเป็นกลุ่ม
ตวัอย่าง และแจกเอกสารขออนุญาตผู้ปกครองและครูประจ าชัน้ของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง
เพ่ือเก็บข้อมลูในการวิจยั  

2. น าจดหมายจากสถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
และแบบสอบถามท่ีใช้ในการวิจยัไปยงัโรงเรียนกลุ่มเปา้หมาย เม่ือได้รับอนญุาตให้เก็บข้อมลูจาก
โรงเรียนแต่ละแห่งแล้ว ผู้ วิจยัจะด าเนินการเก็บข้อมูล โดยประสานงานกับผู้บริหารหรือเจ้าหน้าท่ี  
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ท่ีเก่ียวข้องเพ่ือเก็บข้อมูลและนดัหมายวนัเวลาการเก็บข้อมูล อีกทัง้ต้องแจ้งวตัถุประสงค์ของการ
วิจยั และชีแ้จงรายละเอียดของแบบสอบถามให้กลุม่ตวัอยา่งรับทราบ ในการเก็บข้อมลู  

3. เก็บรวบรวมแบบสอบถามและน ามาตรวจสอบความถูกต้องโดยคดัเลือกเฉพาะ
แบบสอบถามท่ีมีความสมบูรณ์ และตรวจสอบข้อมูลให้ตรงตามข้อตกลงของการวิเคราะห์ด้วย
โปรแกรมลิสเรล เพ่ือเตรียมการวิเคราะห์ข้อมลูตอ่ไป 

การจัดกระท าและวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้ วิจยัด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมมาได้จากแบบสอบถาม ด้วยการน ามา

ประมวลผลซึง่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้วิจยัได้แบง่การวิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้ ดงันี ้

1. การวิเคราะห์ข้อมูล โดยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพ่ือท าให้
ทราบลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง และลักษณะการแจกแจงของตัวแปร โดยการน ามาแจกแจง
ความถ่ี (Frequency) และแสดงผลเป็นคา่ร้อยละ (Percentage) หาคา่เฉล่ีย (Mean) คา่เบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติอนุมาน (Inferential Statistics) เพ่ือตอบสมมติฐาน
ของการวิจยั 

2.1 ผู้ วิจยัได้ท าการตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้นส าหรับการวิเคราะห์แบบจ าลอง
โครงสร้างความสมัพนัธ์เชิงสาเหต ุได้แก่ การแจกแจงแบบปกติ (Normal distribution) คา่ความเบ้ 

(Skewness) ค่าความโด่ง (Kurtosis) ค่าสถิติทดสอบไค-สแควร์ (2) และค่านยัส าคญัทางสถิติ
ของสถิตทิดสอบไค-สแควร์ ทดสอบว่าตวัแปรสงัเกตท่ีศกึษาในรูปแบบความสมัพนัธ์มีการแจกแจง
เป็นแบบโค้งปกติหรือไม่ โดยพิจารณาจากผลการทดสอบนัยส าคญัทางสถิติของทัง้ค่าความเบ้
และความโด่ง ถ้าไม่มีนัยส าคัญทางสถิติแสดงว่าตัวแปรมีการแจกแจงเป็นโค้ งปกติและ
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้องไม่ เกิดปัญหาภาวะร่วมเส้นตรง (Multicollinearity) โดย
ตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรด้วยการค านวณหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์เพียร์สัน 
(Pearson product moment correlation coefficient) ในกลุ่มตวัอย่าง ซึ่งเกณฑ์ความเหมาะสม
ของข้อมลูท่ีจะน าไปใช้ในการวิเคราะห์สมการโครงสร้างเชิงเส้น คา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่าง
ตวัแปรไม่ควรสูงกว่า 0.85 (Kline, 2005: 56) เน่ืองจากจะท าให้เกิดปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงพหุ
(Multicollinearity) 
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2.2 การวิเคราะห์วิเคราะห์สถิติโดยการวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุ (Path analysis) 
เพ่ือศกึษา ความสมัพนัธ์เชิงสาเหตขุองตวัแปรสาเหตท่ีุมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม โดยใช้การวิเคราะห์ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตรวจสอบความสอดคล้อง
กลมกลืนระหว่างโมเดลตามสมมติฐานกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ท าการวิเคราะห์อิทธิพลทางตรง 
อิทธิพลทางอ้อม และอิทธิพลรวมของตัวแปรสาเหตุ ซึ่งใช้การประมาณค่าพารามิเตอร์ด้วยวิธี
ความน่าจะเป็นสูงสุด (Maximum Likelihood Estimates : ML) เพ่ือการวิเคราะห์โมเดลตาม
สมมติฐานท่ีก าหนด มีค่าสถิติส าคัญท่ีใช้ตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลืนของโมเดลตาม
สมมตฐิานกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ดงันี ้

2.2.1 สถิตไิค-สแควร์ (Chi-Square: 2 - test) 
2.2.2 ดชันีอตัราสว่นไค-สแควร์สมัพทัธ์ (Relative Chi-Suare Ratio) 
2.2.3 ดชันีวดัระดบัความกลมกลืนเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index: CFI) 
2.2.4 ดชันีวดัระดบัความกลมกลืน (Goodness of Fit Index: GFI) 
2.2.5 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนไม่อิงเกณฑ์ (Non-normed fit index: NNFI 

or TLI) 
2.2.6 ดัชนีรากก าลังสองเฉล่ียของความแตกต่างโดยประมาณ (Root Mean 

Squared Error of Approximation: RMSEA) 
จากค่าสถิติข้อ 2.2.1 ถึง 2.2.6 ท่ีใช้ตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลืนของโมเดล

ตามสมมตฐิานกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์  
2.3 น าเสนอคา่อิทธิพลทางตรง อิทธิพลทางอ้อม และอิทธิพลรวม ของตวัแปรท่ีสง่ผล

ตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
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สรุปขัน้ตอนการด าเนินการวิจัยระยะท่ี 1 

ภาพประกอบ 6 สรุปขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยั ในระยะท่ี 1 

ขัน้ตอนท่ี 1 จดัท าร่าง

ต้นแบบรูปแบบ

ความสมัพนัธ์เชิงเหตขุอง

พฤติกรรมการเลน่เกม

ออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

1.ศกึษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัทีเ่ก่ียวข้อง เพื่อจดัท า
รูปแบบความสมัพนัธ์เชิงเหตขุองพฤติกรรมการเลน่เกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมตามสมมติฐาน  

2. ก าหนดตวัแปรปัจจยัตา่ง ๆ ทีม่ีผลตอ่พฤติกรรมติดเกม
ออนไลน์ 

ขัน้ตอนท่ี 2 ตรวจสอบ

ความสอดคล้องของ

รูปแบบความสมัพนัธ์ที่

เป็นสาเหตขุองพฤติกรรม

การเลน่เกมออนไลน์อยา่ง

เหมาะสม 

1. เลอืกประชากรที่เป็นกลุม่เปา้หมายและก าหนดขนาดของ
กลุม่ตวัอยา่งตลอดจนสุม่ตวัอยา่ง 

2. สร้างและพฒันาแบบสอบถามเพื่อวดัพฤตกิรรมการเลน่เกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม และวดัปัจจยัทางสงัคมและปัจจยั
ภายในบคุคล ตลอดจนแบบสอบถามเพื่อวดัพฤตกิรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

3. ตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือโดยผู้ เช่ียวชาญและตรวจสอบ
ความตรงและความเช่ือมัน่ของเคร่ืองมือโดยการวิเคราะห์คา่
ความเที่ยงตรงของเนือ้หา และปรับแก้ไข 

4. เก็บรวบรวมข้อมลูจากกลุม่ตวัอยา่งนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนต้นในกรุงเทพมหานครจากส านกัเขตพืน้ท่ีการศกึษา
มธัยมศกึษาเขต 1 และเขต 2 และเขตปริมณฑลจาก
ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษาเขต 3 เขต 4 และ
เขต 6  

5. ตรวจสอบข้อมลูและวิเคราะห์ข้อมลูเบือ้งต้นด้วยโปรแกรม
สถิติส าเร็จรูปและตรวจสอบรูปแบบความสมัพนัธ์ด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนั
รูปแบบความสมัพนัธ์ที่เป็นสาเหตขุองการเกิดพฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม พร้อมทัง้ปรับแก้ไขรูปแบบให้
สอดคล้องกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ของกลุม่ตวัอยา่ง 
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การวิจัยระยะท่ี 2: การศึกษาผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม 

 การวิจยัในระยะท่ี 2 ใช้รูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) 
โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมเพ่ือท าให้นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นมีพฤติกรรมท่ีเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมให้มากขึน้จากเดิม โดยผู้ วิจยัคาดหวงัว่าโปรแกรมดงักล่าวจะช่วยท าให้มีพฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมากยิ่งขึน้ โดยมีการด าเนินการตามขัน้ตอนวิจยัดงันี ้

การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรในการวิจัย 

ส าหรับกลุ่มประชากรท่ีใช้ในการศึกษาประสิทธิผลโปรแกรมทางพฤติกรรม
ศาสตร์เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เหมาะสมเพิ่มมากขึน้ เป็นนักเรียนท่ีก าลัง
ศึกษาชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ โดยมีคณุสมบตัิเบือ้งต้นคือต้องเป็นนกัเรียนท่ีเล่นเกมออนไลน์ใช้เวลาการ
เล่นเกมออนไลน์ตอ่เน่ืองโดยไม่หยุดพกัเป็นเวลาไม่เกิน 3 ชัว่โมงตอ่วนั และจ านวนวนัในการเล่น
เกมออนไลน์ของนกัเรียนไม่เกิน 5 วนั ตอ่ 1 สปัดาห์ และเกรดเฉล่ียสะสม ตัง้แต ่2.5 ขึน้ไป ได้จาก
ในการวิจัยระยะท่ี 1 พบว่ามี 2 โรงเรียนท่ีมีคะแนนเฉล่ียโดยรวมของพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมอยู่ในระดับต ่าในช่วงเปอร์เซ็นไทล์ท่ี 25 เป็นโรงเรียนมัธยมสังกัด
ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษาปทมุธานี เขตการศกึษา 4  

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาประสิทธิผลโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์ 

เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เป็นนักเรียนท่ีก าลังศึกษา 
ชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น ปีการศึกษา 2561 ของโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการศึกษา 
ขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ เขต 4 ท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบ 2 ชัน้ตอน (Two-Stage 
Sampling) ดงันี ้ 

ขัน้ ท่ี  1 ท าการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม  (Cluster Random Sampling) ทั ง้  
2 โรงเรียน โดยการเลือกห้องท่ีมีคะแนนเฉล่ียโดยรวมของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมอยู่ในระดับต ่าในช่วงเปอร์เซ็นไทล์ท่ี  25 ในแต่ละชัน้ปี ปีละ 1 ห้อง รวมจ านวน  
6 ห้องเรียน  

ขัน้ท่ี 2 ท าการสุ่มตวัอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 1 โรงเรียนเข้า
กลุ่มทดลอง (โรงเรียน ก) และสุ่มอีก 1 โรงเรียนเข้ากลุ่มควบคมุ (โรงเรียน ข) โดยเลือกนกัเรียนท่ี
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สมคัรใจเข้าร่วมโปรแกรมจากทัง้ 2 โรงเรียนๆ ละ 40 คน รวมกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 80 คน โดยมี
คณุสมบตัิเบือ้งต้นคือต้องเป็นนกัเรียนท่ีเล่นเกมออนไลน์ใช้เวลาการเล่นเกมออนไลน์ต่อเน่ืองโดย
ไม่หยุดพักเป็นเวลาไม่เกิน 3 ชัว่โมงต่อวนั และจ านวนวนัในการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนไม่
เกิน 5 วนั ต่อ 1 สปัดาห์ และเกรดเฉล่ียสะสม ตัง้แต ่2.5 ขึน้ไปซึ่งได้รับการยินยอมจากผู้ปกครอง
หรือผู้ แทนโดยชอบธรรม และไม่เคยได้รับการฝึกอบรมเพ่ือปรับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมมาก่อน จากทัง้ 2 ห้องๆ ละ 40 คน รวมกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 80 คน การก าหนด
ขนาดตวัอย่างเป็นไปตามแนวคิดของไมเออร์สและแฮสเซน (Myres & Hassen, 2006) ท่ีแนะน า
ให้ท าการก าหนดกลุ่มผู้ เข้าร่วมโปรแกรมระหว่าง 20-30 ตอ่กลุม่ขึน้ไป เม่ือท าการคดัเลือกนกัเรียน
ได้ตามเกณฑ์แล้ว แล้วสร้างข้อตกลงร่วมกนั และก าหนดเวลาในการเข้าร่วมโปรแกรม ฯ โดยกลุ่ม
ทดลองได้รับโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือท าการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม เพ่ือให้มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเหมาะสมมากยิ่งขึน้  ส่วนกลุ่มควบคุม
ได้รับความรู้เก่ียวกบัการเลน่เกมออนไลน์ในห้องเรียน 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจยัระยะท่ี 2 นีป้ระกอบด้วย 

1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่ ตัวแปรจัดกระท า ได้แก่ 
การได้รับ/ไมไ่ด้รับโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ท่ีใช้กิจกรรม
เพ่ือฝึกปัจจยัท่ีส าคญัท่ีสดุจากการวิจยัระยะท่ี 1 จ านวน 3 ตวัแปร ได้แก่ เจตคติตอ่พฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม สขุภาพจิต และการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ 

2. ตัวแปรตาม (Dependent variable) ได้แก่ ตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมของนกัเรียน ประกอบด้วย  

2.1 พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ  
2.2 พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั 

แบบแผนการทดลอง 
ในส่วนการวิจยันีเ้ป็นการวิจยัแบบกึ่งทดลอง ( Quasi-Experimental research) 

ชนิดสองกลุ่ม ชนิดสองกลุ่ม มีกลุ่มทดลอง (Experiment Group) และกลุ่มควบคุม (Control 
Group) วัดก่อนและหลังทดลอง (The Randomized Pretest-Posttest Control Group Design) 

(Creswell, 2003: 170) ผู้ วิจัยรวบรวมข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ในในการวิจัยระยะท่ี 1 โดยมีกลุ่มตัวอย่างซึ่งมีลักษณะของพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์โดยวัดจากการใช้เวลาการเล่นเกมโดยไม่หยุดพักเป็นเวลาไม่เกิน  3 ชั่วโมงต่อวนั และ
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จ านวนวนัในการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนไม่เกิน 5 วนั ต่อ 1 สปัดาห์ เกรดเฉล่ียสะสม ตัง้แต ่
2.5 ขึน้ไป และมีคะแนนพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมน้อย โดยคดัเลือกกลุ่มตวัอย่าง
นักเรียนท่ีสมัครใจเพ่ือเข้าร่วมทดลองโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม เพ่ือลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ซึ่งแบบแผนการทดลองใช้กระบวนการเพ่ือการ
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยกลุ่มตวัอย่างทัง้กลุ่มควบคมุและ
กลุ่มทดลองอยู่ในเขตการศึกษาเดียวกัน ทัง้นีเ้พ่ือการควบคุมสภาพแวดล้อมของโรงเรียนให้
เหมือนกนัทัง้สองกลุ่ม และท ากิจกรรมได้ในช่วงเวลาเดียวกนัของการเรียน การด าเนินการทดลอง
รวมทุกขัน้ตอนประมาณ 8 สัปดาห์ โดยขอความอนุเคราะห์ในการใช้สถานท่ีของโรงเรียนท่ีเป็น
กลุ่มตวัอย่าง เพ่ือด าเนินการทดลองรูปแบบดงักล่าว โดยผู้ วิจยัให้ความรู้ ความเข้าใจ ตลอดจน
รายละเอียดเก่ียวกับการด าเนินการทดลอง เพ่ือให้ทางโรงเรียนเข้าใจในวิธีการของผู้ วิจัยท่ี
ด าเนินการทดลองกบันกัเรียนกลุม่ตวัอยา่งท่ีคดัเลือกไว้ 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ส าหรับการวิจยัในสว่นนีมี้เคร่ืองมือในการวิจยัแบง่ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ เคร่ืองมือท่ี

ใช้ในการวดัตวัแปร และเคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง 
1. เคร่ืองมือที่ ใช้ในการวัดตัวแปร เป็นแบบสอบถาม ชุดเดียวกับแบบสอบถาม 

ในการวิจยัระยะท่ี 1 ท่ีมีการสร้างและการหาคณุภาพเคร่ืองมือตามข้อมลูของการวิจยัในระยะท่ี 1 
แบง่ออกเป็น 

- แบบสอบถามข้อมลูทัว่ไป  
- แบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
- แบบสอบถามเจตคตติอ่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
- แบบสอบถามสขุภาพจิต 
- แบบสอบถามการรู้เทา่ทนัการเลน่เกมออนไลน์ 

2. เคร่ืองมือที่ใช้ทดลอง ส าหรับการวิจยันีมี้เคร่ืองมือหลกัท่ีใช้ในการทดลอง เป็น
โปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมในกลุม่นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ตอนต้น ผู้วิจยัมุ่งเน้นการใช้โปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมเพ่ือ
การปรับเปล่ียนพฤติกรรม ซึ่งจะส่งผลไปสู่ตัวแปรตาม คือ ตัวแปรด้านพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยจากผลการวิจยัในระยะท่ี 1 จะท าให้ทราบตวัท านายทางจิตลกัษณะ
และสถานการณ์ท่ีส าคัญบางประการท่ีอาจจะส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมของวยัรุ่นตอนต้นได้ ผู้วิจยัได้พฒันาโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
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อย่างเหมาะสมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นในจังหวัดปทุมธานี โดยใช้เทคนิคการปรับ
พฤติกรรมจากตวัแปรจิตลกัษณะจากผลจากตวัแปรเชิงสาเหตท่ีุมีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อมท่ี
ส าคญัในการวิจยัระยะท่ี 1  

จากผลการวิจยัระยะท่ี 1 นัน้ค้นพบตวัแปรท่ีส าคญัและมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมทัง้ 2 องค์ประกอบ ดงันี ้

1. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ พบว่าตัวแปรท่ีมี
อิทธิพลทางตรง คือ เจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีค่าอิทธิพลเท่ากับ 
0.29 นอกจากนี ้ยงัพบตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางอ้อม คือ การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ กิจกรรมเหมาะสม
ท่ีท ากับโรงเรียน การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว และอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่น
เกมออนไลน์ มีคา่อิทธิพลเทา่กบั 0.27, 0.12, 0.08 และ 0.05 ตามล าดบั 

2. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย พบว่า ตัวแปรท่ีมีอิทธิพล
ทางตรง คือ สุขภาพจิต สมัพันธภาพในครอบครัว และเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม มีคา่อิทธิพลเท่ากบั 0.25, 0.25 และ 0.21 ตามล าดบั นอกจากนี ้ยงัพบตวัแปรท่ีมี
อิทธิพลทางอ้อม คือ การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากบัโรงเรียน และการควบคมุ
การเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัว มีคา่อิทธิพลเทา่กบั 0.20, 0.09 และ 0.06 ตามล าดบั 

จากผลการวิจยัข้างต้น ผู้วิจยัได้เลือกตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางตรงและมีค่าอิทธิพลมาก
ตอ่พฤตกิรรมทัง้ 2 องค์ประกอบได้แก่ เจตคติตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แต่
ค่าอิทธิพลค่อนข้างน้อย จึงพิจารณาตัวแปรถัดไป ท่ีมีอิทธิพลทางตรงแค่ 1 องค์ประกอบ คือ 
สุขภาพจิต และพิจารณาตวัแปรท่ีมีค่าอิทธิพลโดยรวมสูงแต่มีอิทธิพลทางอ้อมกับพฤติกรรมทัง้  
2 องค์ประกอบ คือ การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ รวมเป็น 3 ตวัแปรท่ีมีอิทธิพลโดยรวมและอิทธิพล
ทางตรงและอิทธิพลทางอ้อมท่ีมากอยู่ในอนัดบั ต้นๆ กว่าตวัแปรอ่ืนท่ีเหลือ คือ กิจกรรมเหมาะสม
ท่ีท ากับโรงเรียน การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว และอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่น
เกมออนไลน์ ผู้ วิจัยจึงได้น าแค่ 3 ตวัแปร ได้แก่ เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม สุขภาพจิต และการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ มาเป็นเทคนิคในการปรับพฤติกรรมในครัง้นี ้
โดยน ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม ทัง้นีเ้พ่ือให้พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์คือพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมนัน้ มีการเปล่ียนแปลงในระยะยาวและคงทนถาวร ซึ่งในงานวิจยัส่วนนีจ้ะเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยการพฒันาตวัแปรเจตคตติอ่พฤตกิรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยวิธีการใช้สารชกัจูงด้วยการอ่านและเขียนเก่ียวกับการเล่นเกม
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ออนไลน์ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งในหลายวิธีท่ีใช้ในการเปล่ียนเจตคติของบคุคล (McGuire, 1969, ดวง
เดือน พันธุมนาวิน, 2544) เพ่ือเสริมสร้างเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม ตลอดจนพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์โดยพัฒนาจากกิจกรรมท่ีประพรรธน์ 
พละชีวะ, องัคนา กรัณยาธิกุล, ดนุชา สลีวงศ์ และ เลอลกัษณ์ โอทกานนท์ (2561) ได้พฒันาไว้
จากการด าเนินการศกึษาจากเอกสารคูมื่อการจดักิจกรรมการรู้เทา่ทนัส่ือน ากิจกรรมรู้จกัด้านบวก-
ด้านลบของเกม (หนังสือรู้เท่าทันส่ือ ICT), กิจกรรมคุณติดเกมแล้วหรือยัง (หนังสือรู้เท่าทันส่ือ 
ICT), กิจกรรมแนวทางการเล่นเกมอย่างเหมาะสม(หนงัสือรู้เท่าทนัส่ือ ICT) (อ้างถึงใน ศรีดา ตนั
ทะอธิพานิช และคณะ, 2554) มาพัฒนาการรู้เท่าทันส่ือออนไลน์ ท่ีใช้เทคนิคการระดมสมอง 
(Brain Stroming) และกรณีศึกษา (Case Study) ของกลุ่มย่อยซึ่งเป็นการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม
ช่วยกันวิเคราะห์สถานการณ์ เพ่ือเป็นแนวทางการจดักิจกรรมการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ท่ีสามารถ
พฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ได้ รวมถึงการพฒันาตวัแปรสขุภาพจิต โดยวิธีการวิ่งเหยาะ 
(Jogging) และท าสมาธิ (Meditation) ตามแนวคิดของ ศาสตราจารย์ ดร.สุชาติ โสมประยูร 
(2535) ซึ่งการออกก าลงักายให้ผลทางจิตวิทยา ท าให้รู้สึกสบาย ลดความเครียด ส่วนการวิ่งและ
ท าสมาธิ ท่ีมีการก าหนดลมหายใจไป พร้อม ๆ กบัการวิ่ง ซึ่งเป็นการท าสมาธิโดยการตัง้สติไว้กับ
การเคล่ือนไหวของร่างกาย ซึ่งเป็นการวิ่งเหยาะและท าสมาธิควบคู่กนัไป ก่อนท ากิจกรรมการใช้
สารชักจูงท่ีเป็นการอ่านเพ่ือเสริมสร้างเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสมและ
กิจกรรมเสริมทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ ซึ่งวัตถุประสงค์หลักของทุกกิจกรรมต้องการ
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของเยาวชนในวยัรุ่นตอนต้นให้มีมาก
ยิ่งขึน้และสามารถปฏิบตัไิด้ยาวนานและยัง่ยืนตลอดไป  

โปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมในกลุม่นกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาตอนต้นท่ีผู้ วิจยัพัฒนาขึน้ตามหลกัการดงักล่าวข้างต้นประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ 
ดงันีคื้อ 

1. กิจกรรมเพื่อเปล่ียนเจตคต ิโดยการใช้สารชกัจงู ประกอบด้วย 
1.1 การอา่นสารชกัจงูกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
1.2 การเขียนสารชกัจงูกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

2. กิจกรรมเพ่ือพัฒนาสุขภาพจิต โดยการผ่อนคลายความเครียดด้วยการ
ผสมผสานการออกก าลงักายวิธีการว่ิงเบาหรือวิ่งเหยาะ (jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) 
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3. กิจกรรมเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ ประกอบด้วย  
3.1 การระดมสมอง 
3.2 การใช้กรณีศึกษา ส าหรับเคร่ืองมืออ่ืน ๆ ท่ีใช้ในการทดลองประกอบไป

ด้วย วิทยากร สารชกัจงู เป็นต้น 
การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยและโปรแกรมฯท่ีใช้ในการทดลอง 

1. แบบสอบถามเพื่อประเมินพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นักเรียน 

ส าหรับแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียน 
จากการวิจยัระยะท่ี 1 ประกอบด้วย  

- แบบสอบถามข้อมลูทัว่ไป  
- แบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
- แบบสอบถามสขุภาพจิต 
- แบบสอบถามเจตคตติอ่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
- แบบสอบถามการรู้เทา่ทนัการเลน่เกมออนไลน์ 

และจากการวิจยัระยะท่ี 2 ประกอบด้วย 

- แบบวดัความรู้ในการรับสารชกัจงู 
2. โปรแกรมเพื่อเสริมสร้างพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

ส าหรับการสร้างโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมมีการก าหนดขัน้ตอนการสร้างดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวข้อง 
ผู้ วิจัยศึกษา นิยามศพัท์เฉพาะ เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือน ามา

เป็นแนวทางในการสร้างเคร่ืองมือให้สอดคล้องกบันิยามศพัท์เฉพาะ โดยมีจดุมุง่หมายเพ่ือให้บรรลุ
วตัถุประสงค์ในการท าวิจัย คือการปรับเปล่ียนพฤติกรรมเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมโดยสร้างเป็นรูปแบบกิจกรรมท่ีจะพฒันาตวัแปรเจตคติต่อพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม สุขภาพจิต และการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ ซึ่งการได้รับการอบรม
จะสง่ผลตอ่การเปล่ียนแปลงในทางท่ีดีขึน้ของพฤตกิรรม ส าหรับโปรแกรมดงักลา่วใช้แนวคิดหลกัท่ี
ก าหนดเนือ้หาและกิจกรรมเพ่ือการปรับเปล่ียนตัวแปรทางจิตและพฤติกรรม มีรายละเอียด
ดงัตอ่ไปนี ้



  
 

 

132 

1) แนวคิดเก่ียวกับการสร้างเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม เพ่ือให้นกัเรียนกลุ่มตวัอย่างมีการปรับเปล่ียนตวัแปรทางจิตคือเจตคติ โดยใช้สาร
ชกัจงู กบัการเปล่ียนเจตคต ิซึง่ประกอบด้วย 

1.1 การอ่านชักจูง โดยกิจกรรมประกอบด้วยการให้นักเรียนกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีเป็นกลุม่ทดลองอา่นข้อความท่ีมีเนือ้หาท่ีแสดงให้เห็นประโยชน์ของการเลน่เกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมและโทษของการเลน่เกมออนไลน์จนติดเกมออนไลน์  

1.2 การเขียนสารชกัจงู โดยกิจกรรมประกอบด้วยการให้นกัเรียนกลุ่ม
ตวัอย่างท่ีเป็นกลุ่มทดลองได้ฝึกให้เหตุผลแก่คนอ่ืนเก่ียวกับประโยชน์หรือข้อดีของการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม เช่น ถ้านักเรียนได้รับมอบหมายให้พูดสนับสนุนการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม ขอให้นกัเรียนคิดค าพดูท่ีอธิบายข้อดีและประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมอยา่งน้อย 3 ข้อ เป็นต้น 
 

แนวคิดท่ี 1 น ามาใช้ส าหรับการปรับเปล่ียนตวัแปรทางจิต ดงันี ้
- ด้านจิตลกัษณะตามสถานการณ์ คือ เจตคติตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

 
2) แนวคดิเก่ียวกบัสขุภาพจิต 

เพ่ือให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีการปรับเปล่ียนตัวแปรทางจิตคือ 
สขุภาพจิต โดยใช้แนวคิดการพฒันาสขุภาพจิตโดยการผ่อนคลายความเครียดด้วยการผสมผสาน
การออกก าลงักายวิธีการวิ่งเบาหรือวิ่งเหยาะ (jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) โดยกิจกรรม
ประกอบด้วยการให้นกัเรียนกลุ่มตวัอย่างวิ่งสมาธิโดยการวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการ
วิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) ก่อนท ากิจกรรมอ่ืนๆ เพ่ือสร้างสจุภาพจิตท่ี
สดช่ืน แจ่มใส ดังนัน้เม่ือนักเรียนกลุ่มตัวอย่างได้พัฒนาสุขภาพจิตจากกิจกรรมดังกล่าวแล้ว 
ยอ่มจะท าให้เพิ่มพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมากยิ่งขึน้ 
 

แนวคิดท่ี 2 น ามาใช้ส าหรับการปรับเปล่ียนตวัแปรทางจิต ดงันี ้
- ด้านจิตลกัษณะเดมิ คือ สขุภาพจิต 
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3) แนวคดิเก่ียวกบัการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ 
เพ่ือให้นักเรียนกลุ่มตวัอย่างมีการปรับเปล่ียนตวัแปรทางจิตคือการ

รู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ โดยใช้เทคนิคผลมผสานกนัดงันี ้
3.1 ใช้เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) ซึ่งเป็นการเรียนรู้

ร่วมกันเป็นกลุ่ม ช่วยกันวิเคราะห์สถานการณ์ เพ่ือพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ได้ โดย
กิจกรรมประกอบด้วยการแบง่กลุ่มย่อยเป็นกลุ่ม และแตล่ะกลุ่มร่วมกนัระดมสมองเขียนประโยชน์
และโทษของการเล่นเกมลงในกระดาษภายในเวลา 10 นาที จากนัน้ให้แตล่ะกลุ่มออกมาน าเสนอ
หน้าชัน้เรียน นอกจากนีใ้ห้นกัเรียนแยกแยะพฤติกรรมในแผ่นการ์ดพฤติกรรมว่าพฤตกิรรมแบบใด
เข้าขา่ยการตดิเกม และให้นักเรียนแต่ละคนส ำรวจตัวเองว่ำตัวเองมีพฤติกรรมติดเกมบ้ำงหรือไม่ 

3.2 ใช้กรณีศึกษาในกิจกรรมเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ร่วมกันตัดสินใจ
แก้ปัญหาหรือหาทางออก โดยกิจกรรมประกอบด้วยการแลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์ 
ซึ่งกันและกันภายในกลุ่มย่อยเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ฝึกการวิเคราะห์ เพ่ือพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัเกม
ออนไลน์ได้ โดยให้อาสาสมัคร 3-4 คน ออกมำเล่ำถึงเกมที่ตนเองเคยเล่นว่ำคือเกมอะไร และมี
วิธีกำรเล่นอย่ำงไรให้เหมำะสม เพ่ือให้กลุ่มตัวอย่ำงรู้สึกว่ำตนเองก็สำมำรถท ำได้ ท ำให้เกิดแรงจูงใจ
ภำยในให้นักเรียนปฏิบัติตำม 
 

แนวคิดท่ี 3 น ามาใช้ส าหรับการปรับเปล่ียนตวัแปรทางจิต ดงันี ้
- ด้านจิตลกัษณะตามสถานการณ์ คือ การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ 

 
ขัน้ตอนท่ี 2 การสร้างกิจกรรมในโปรแกรม 

ผู้วิจยัได้สร้างกิจกรรมตามแนวคิดข้างต้นเพ่ือท่ีจะน ามาใช้ในการเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมให้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในโปรแกรมฯ โดย
รายละเอียดของกิจกรรมแตล่ะครัง้ สามารถสรุปเป็นผงัขัน้ตอนการจดักิจกรรมเพ่ือการเสริมสร้าง
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม รายละเอียดดงันี ้ดงัภาพประกอบ 7 
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ภาพประกอบ 7 ผงัขัน้ตอนการจดักิจกรรมในโปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรม 
การเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

จากภาพประกอบ 7 ผงัขัน้ตอนการจดักิจกรรมเพ่ือการเสริมสร้างพฤติกรรม
การเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยรายละเอียดของกิจกรรมทัง้ 12 กิจกรรมมีดงันี ้
 

กิจกรรมที่ 1–2 เพ่ือท าการละลาย
พฤตกิรรมให้ท าความรู้จกัสมาชิกในทีม 
และเพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดยการการวิ่ง
สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิ่ง
เบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) (4 ชัว่โมง)  

กิจกรรมที่ 3-8 เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต  
โดยการว่ิงสมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักาย
โดยการว่ิงเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท า
สมาธิ (ขณิกสมาธิ) และเพ่ือพฒันาเจตคติ
ตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม โดยการอา่นสารชกัจงูท่ีใช้
แนวคิดสารชกัจงู (12 ชัว่โมง) 

กิจกรรมที่ 9 เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดย
การการวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักาย
โดยการว่ิงเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท า
สมาธิ (ขณิกสมาธิ) และเพ่ือพฒันาเจตคติ
ตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม โดยการเขียนสารชกัจงูท่ีใช้
แนวคิดสารชกัจงู (2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมที่ 10-11 เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต 
โดยการการวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลงั
กายโดยการว่ิงเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) 
และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และเพ่ือ
พฒันาการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์  
(4 ชัว่โมง) 
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ขุภ
าพ
จิต
โด
ยส
มา
ธิใ
นก
าร
ว่ิง
เบ
า เ
ปล่ี
ยน
เจ
ตค
ติโ
ดย
กา
รใ
ช้ส
าร
ชกั
จงู
ด้ว
ยก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู

 

ตา
รา
ง 4

 กิ
จก
รร
มท่ี
 3 
พฒั

นา
สขุ
ภา
พจ
ิต 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

กิจ
กร

รม
ที่ 

2 
 

“ส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า (

2)
”  

1. 
เพ
ื่อล
ะล
าย
พฤ
ติก
รร
ม

นกั
เรีย

นโ
ดย
สร้
าง

คว
าม
คุ้น
เค
ยร
ะห
วา่
ง

ผู้ว
ิจยั
กบั
นกั
เรีย

น 
แล
ะ

ระ
หว
า่ง
นกั
เรีย

นก
บั

นกั
เรีย

น 

1. 
ละ
ลา
ยพ
ฤต
ิกร
รม
ก่อ
นเ
ข้า
ท า
กิจ
กร
รม
สม
าธิ
ใน
กา
รว
ิง่

เบ
าด้
วย
กา
รเล

น่เ
กม
 ร้อ

งเพ
ลง
 เป็
นต้
น 

 
30

 น
าท
ี 

ปา้
ยช่ื
อ 

 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รล
ะล
าย
พฤ
ติก
รร
ม 

 
2.เ
พื่อ
ให้
นกั
เรีย

นว
ิ่งส
มา
ธิ 

เพ
ื่อพ
ฒั
นา
สขุ
ภา
พจิ
ต 

2. 
ให้
นกั
เรีย

นฝึ
กก
าร
ท า
สม
าธิ
แล
ะก
าร
วิง่
เบ
าโ
ดย
กา
รว
ิง่

สม
าธิ
ที่เ
ป็น

กา
รอ
อก
ก า
ลงั
กา
ยโ
ดย
กา
รว
ิ่งเบ

า/ว
ิ่งเห

ยา
ะ

(Jo
gg

ing
) แ
ละ
ท า
สม
าธิ
 (ข
ณิ
กส
มา
ธิ) 

30
 น
าท
ี 

 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รฝึ
กว
ิง่ส
มา
ธิ 
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 ตา
รา
ง 4

 (ต
อ่)

 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

“ก
าร
เล
น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์

ขอ
ง 

วยั
รุ่น
ยคุ

 
Th

ail
an

d 
4.0

 (1
)” 

3. 
เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
น 
อา่
นส
าร

ชกั
จงู
เพ
ื่อป
รับ
เจ
ตค
ติต
อ่

พฤ
ติก
รร
มก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
อย
า่ง
เห
มา
ะส
ม 

3. 
ให้
นกั
เรีย

นศ
กึษ

าใ
บง
าน
โด
ยม
วีิท
ยา
กร
ช่ว
ยอ
ธิบ
าย

รา
ยล
ะเอ

ียด
ใน
ใบ
งา
น 
โด
ยใ
ช้เ
พา
เวอ

ร์พ้
อย
ท์ 
แล
ะใ
ห้

นกั
เรีย

นป
ฎิบ

ตัิก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู
ใน
หวั
ข้อ
ทีเ่
ตรี
ยม
มา

 
 

60
 น
าท
ี 

ใบ
งา
น 

1 อ
า่น
สา
ร 

ชกั
จงู
ใน
หวั
ข้อ
  

“ก
าร
เล
น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์

 
ขอ
งว
ยัรุ่
นย
คุ 

Th
ail

an
d 

4.0
 (1

)” 

สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
กก
าร

อา่
นส
าร
ชกั
จงู
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 กิจ
กร

รม
ที่ 

4 
พัฒ

นา
สุข

ภา
พจ

ิต 
แล

ะเ
จต

คต
ขิอ

งต
นเ
อง

ท่ีมี
ต่อ

พฤ
ตกิ

รร
มก

าร
เล่
นเ
กม

ออ
นไ

ลน์
อย่

าง
เห
มา

ะส
ม 
(เว

ลา
ด า

เนิ
นก

ิจก
รร
ม 

2 
ช่ัว

โม
ง)
  

แน
วค

ิดท
ี่ใช้
 กิ
จก
รร
มเ
พื่อ
เป
ล่ีย
นส
ขุภ
าพ
จิต
โด
ยส
มา
ธิใ
นก
าร
ว่ิง
เบ
า เ
ปล่ี
ยน
เจ
ตค
ติโ
ดย
กา
รใ
ช้ส
าร
ชกั
จงู
ด้ว
ยก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู

 

ตา
รา
ง 5

 กิ
จก
รร
มท่ี
 4 
พฒั

นา
สขุ
ภา
พจ
ิต 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 
กิจ

กร
รม

ที่ 
3 

 
“ส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า 

(4
)” 

เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
นว
ิง่ส
มา
ธิเพ

ื่อ
พฒั

นา
สขุ
ภา
พจิ
ต 

 

1. 
ให้
นกั
เรีย

นฝึ
กก
าร
ท า
สม
าธิ
แล
ะก
าร
วิง่
เบ
าโ
ดย
กา
รว
ิง่

สม
าธิ
ที่เ
ป็น

กา
รอ
อก
ก า
ลงั
กา
ยโ
ดย
กา
รว
ิ่งเบ

า/ว
ิ่งเห

ยา
ะ

(Jo
gg

ing
) แ
ละ
ท า
สม
าธิ
 (ข
ณิ
กส
มา
ธิ) 

60
 น
าท
ี 

ปา้
ยช่ื
อ 

 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
จา
กก
าร
ฝึก
วิ่ง
สม
าธิ

 

“ก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
ขอ
งว
ยัรุ่
น

ยคุ
 Th

ail
an

d 
4.0

 
(2

)” 
 

2. 
เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
น 
อา่
นส
าร
ชกั

จงู
เพ
ื่อป
รับ
เจ
ตค
ติต
อ่

พฤ
ติก
รร
มก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
อย
า่ง
เห
มา
ะส
ม 

 

2. 
ให้
นกั
เรีย

นศ
กึษ

าใ
บง
าน
โด
ยม
วีิท
ยา
กร
ช่ว
ยอ
ธิบ
าย

รา
ยล
ะเอ

ียด
ใน
ใบ
งา
น 
โด
ยใ
ช้เ
พา
เวอ

ร์พ้
อย
ท์ 
แล
ะใ
ห้

นกั
เรีย

นป
ฎิบ

ตัิก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู
ใน
หวั
ข้อ
ทีเ่
ตรี
ยม
มา

 
3. 
ให้
นกั
เรีย

นล
อง
ฝึก
เล
น่เ
กม
ฝึก
ภา
ษา
 แล

ะเก
มซ
ุโด
ก ุ

 
ที่เ
ป็น

เก
มป

ริศ
นา
ตวั
เล
ขเพ

ื่อฝึ
กไ
หว
พริ
บ 

60
 น
าท
ี 

ใบ
งา
น 

2อ
า่น
สา
รช
กั

จงู
ใน
หวั
ข้อ
 “ก
าร

เล
น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์

ขอ
งว
ยัรุ่
นย
คุ 

Th
ail

an
d 

4.0
 (2

)” 
 

สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
จา
กก
าร
อา่
นส
าร
ชกั

จงู
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 กิจ
กร

รม
ที่ 

5 
พัฒ

นา
สุข

ภา
พจ

ิต 
แล

ะเ
จต

คต
ขิอ

งต
นเ
อง

ท่ีมี
ต่อ

พฤ
ตกิ

รร
มก

าร
เล่
นเ
กม

ออ
นไ

ลน์
อย่

าง
เห
มา

ะส
ม 
(เว

ลา
ด า

เนิ
นก

ิจก
รร
ม 

2 
ช่ัว

โม
ง)
  

แน
วค

ิดท
ี่ใช้
 กิ
จก
รร
มเ
พื่อ
เป
ล่ีย
นส
ขุภ
าพ
จิต
โด
ยส
มา
ธิใ
นก
าร
ว่ิง
เบ
า เ
ปล่ี
ยน
เจ
ตค
ติโ
ดย
กา
รใ
ช้ส
าร
ชกั
จงู
ด้ว
ยก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู

 

ตา
รา
ง 6

 กิ
จก
รร
มท่ี
 5 
พฒั

นา
สขุ
ภา
พจ
ิต 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 
กิจ

กร
รม

ที่ 
5 

 
“ส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า 

(5
)” 

 

เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
นว
ิง่ส
มา
ธิเพ

ื่อ
พฒั

นา
สขุ
ภา
พจิ
ต 

 

1. 
ให้
นกั
เรีย

นฝึ
กก
าร
ท า
สม
าธิ
แล
ะก
าร
วิง่
เบ
าโ
ดย
กา
รว
ิง่

สม
าธิ
ที่เ
ป็น

กา
รอ
อก
ก า
ลงั
กา
ยโ
ดย
กา
รว
ิ่งเบ

า/ว
ิ่งเห

ยา
ะ

(Jo
gg

ing
) แ
ละ
ท า
สม
าธิ
 (ข
ณิ
กส
มา
ธิ) 

60
 น
าท
ี 

ปา้
ยช่ื
อ 

 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รฝึ
กว
ิง่ส
มา
ธิ 

“ก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
ขอ
งว
ยัรุ่
น

ยคุ
 Th

ail
an

d 
4.0

 
(3

)” 
 

2. 
เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
น 
อา่
นส
าร
ชกั

จงู
เพ
ื่อป
รับ
เจ
ตค
ติต
อ่

พฤ
ติก
รร
มก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
อย
า่ง
เห
มา
ะส
ม 

 

2. 
ให้
นกั
เรีย

นศ
กึษ

าใ
บง
าน
โด
ยม
วีิท
ยา
กร
ช่ว
ยอ
ธิบ
าย

รา
ยล
ะเอ

ียด
ใน
ใบ
งา
น 
โด
ยใ
ช้เ
พา
เวอ

ร์พ้
อย
ท์ 
แล
ะใ
ห้

นกั
เรีย

นป
ฎิบ

ตัิก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู
ใน
หวั
ข้อ
ทีเ่
ตรี
ยม
มา

 
 

60
 น
าท
ี 

ใบ
งา
น 

3 อ
า่น
สา
ร

ชกั
จงู
ใน
หวั
ข้อ
 “ก
าร

เล
น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์

ขอ
งว
ยัรุ่
นย
คุ 

Th
ail

an
d 

4.0
 (3

)” 

สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รอ
า่น
สา
รช
กัจ
งู 
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 กิจ
กร

รม
ที่ 

6 
พัฒ

นา
สุข

ภา
พจ

ิต 
แล

ะเ
จต

คต
ขิอ

งต
นเ
อง

ที่มี
ต่อ

พฤ
ตกิ

รร
มก

าร
เล่
นเ
กม

ออ
นไ

ลน์
อย่

าง
เห
มา

ะส
ม 
(เว
ลา
ด า
เน
ินกิ
จก
รร
ม 

2 ช
ัว่โ
มง
)  

แน
วค

ิดท
ี่ใช้
 กิ
จก
รร
มเ
พื่อ
เป
ล่ีย
นส
ขุภ
าพ
จิต
โด
ยส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า เ
ปล่ี
ยน
เจ
ตค
ตโิ
ดย
กา
รใ
ช้ส
าร
ชกั
จงู
ด้ว
ยก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู

 

ตา
รา
ง 7

 กิ
จก
รร
มท่ี
 6 
พฒั

นา
สขุ
ภา
พจ
ิต 
แล
ะเจ

ตค
ตขิ
อง
ตน
เอ
งท่ี
มีต
อ่พ
ฤต
กิร
รม
กา
รเล

น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์
อย
่าง
เห
มา
ะส
ม 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 
กิจ

กร
รม

ที่ 
6 

 
“ส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า 

(6
)” 

  

1. 
เพ
ื่อล
ะล
าย
พฤ
ติก
รร
ม

นกั
เรีย

นโ
ดย
สร้
าง

คว
าม
คุ้น
เค
ยร
ะห
วา่
งผ
ู้วิจ
ยั

กบั
นกั
เรีย

น 
แล
ะร
ะห
วา่
ง

นกั
เรีย

นก
บัน

กัเ
รีย
น 

 

1. 
ผู้ว
ิจยั
ชีแ้
จง
คว
าม
ส า
คญั

ขอ
งก
าร
ท า
วจิ
ยัแ
ละ
ขัน้
ตอ
น

กา
รท
ดล
อง
ใน
สว่
นนี
 ้แล

ะก
ลา่
วถ
งึว
ตัถ
ปุร
ะส
งค์
ขอ
ง

กิจ
กร
รม

 
2. 
ละ
ลา
ยพ
ฤต
ิกร
รม
ก่อ
นเ
ข้า
ท า
กิจ
กร
รม
ด้ว
ยก
าร
เล
น่เ
กม
 

ร้อ
งเพ

ลง
 เป็
นต้
น 

 

 30
นา
ที 

ปา้
ยช่ื
อ 

 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รล
ะล
าย
พฤ
ติก
รร
ม 
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 ตา
รา
ง 7

 (ต
อ่)

 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 
 

2.เ
พื่อ
ให้
นกั
เรีย

นว
ิ่งส
มา
ธิ เ
พื่อ

พฒั
นา
สขุ
ภา
พจิ
ต 

 

2. 
ให้
นกั
เรีย

นฝึ
กก
าร
ท า
สม
าธิ
แล
ะก
าร
วิง่
เบ
าโ
ดย
กา
รว
ิง่

สม
าธิ
ที่เ
ป็น

กา
รอ
อก
ก า
ลงั
กา
ยโ
ดย
กา
รว
ิ่งเบ

า/ว
ิ่งเห

ยา
ะ

(Jo
gg

ing
) แ
ละ
ท า
สม
าธิ
 (ข
ณิ
กส
มา
ธิ) 

30
 น
าท
ี 

 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รฝึ
กว
ิง่ส
มา
ธิ 

“ก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
ขอ
งว
ยัรุ่
น

ยคุ
 Th

ail
an

d 
4.0

 
(4

)” 
 

3. 
เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
น 
อา่
นส
าร
ชกั

จงู
เพ
ื่อป
รับ
เจ
ตค
ติต
อ่

พฤ
ติก
รร
มก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
อย
า่ง
เห
มา
ะส
ม 

 

3. 
ให้
นกั
เรีย

นศ
กึษ

าใ
บง
าน
โด
ยม
วีิท
ยา
กร
ช่ว
ยอ
ธิบ
าย

รา
ยล
ะเอ

ียด
ใน
ใบ
งา
นโ
ดย
ใช้
เพ
าเว

อร์
พ้อ
ยท์
 แล

ะใ
ห้

นกั
เรีย

นป
ฎิบ

ตัิก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู
ใน
หวั
ข้อ
ทีเ่
ตรี
ยม
มา

 

60
 น
าท
ี 

ใบ
งา
น 

4อ
า่น
สา
รช
กั

จงู
ใน
หวั
ข้อ
 “ก
าร

เล
น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์

ขอ
งว
ยัรุ่
นย
คุ 

Th
ail

an
d 

4.0
 (4

)” 
 

สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รอ
า่น
สา
รช
กัจ
งู 
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 กิจ
กร

รม
ที่ 

7 
พัฒ

นา
สุข

ภา
พจ

ิต 
แล

ะเ
จต

คต
ขิอ

งต
นเ
อง

ที่มี
ต่อ

พฤ
ตกิ

รร
มก

าร
เล่
นเ
กม

ออ
นไ

ลน์
อย่

าง
เห
มา

ะส
ม 
(เว
ลา
ด า
เน
ินกิ
จก
รร
ม 

2 ช
ัว่โ
มง
)  

แน
วค

ิดท
ี่ใช้
 กิ
จก
รร
มเ
พื่อ
เป
ล่ีย
นส
ขุภ
าพ
จิต
โด
ยส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า เ
ปล่ี
ยน
เจ
ตค
ตโิ
ดย
กา
รใ
ช้ส
าร
ชกั
จงู
ด้ว
ยก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู

 

ตา
รา
ง 8

 กิ
จก
รร
มท่ี
 7 
พฒั

นา
สขุ
ภา
พจ
ิต 
แล
ะเจ

ตค
ตขิ
อง
ตน
เอ
งท่ี
มีต
อ่พ
ฤต
กิร
รม
กา
รเล

น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์
อย
่าง
เห
มา
ะส
ม 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

กิจ
กร

รม
ที่ 

7 
“ส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า 

(7
)” 

1.เ
พื่อ
ให้
นกั
เรีย

นว
ิ่งส
มา
ธิ เ
พื่อ

พฒั
นา
สขุ
ภา
พจิ
ต 

 

1. 
ให้
นกั
เรีย

นฝึ
กก
าร
ท า
สม
าธิ
แล
ะก
าร
วิง่
เบ
าโ
ดย
กา
รว
ิง่

สม
าธิ
ที่เ
ป็น

กา
รอ
อก
ก า
ลงั
กา
ยโ
ดย
กา
รว
ิ่งเบ

า/ว
ิ่งเห

ยา
ะ

(Jo
gg

ing
) แ
ละ
ท า
สม
าธิ
 (ข
ณิ
กส
มา
ธิ) 

 60
นา
ที 

ปา้
ยช่ื
อ 

 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
จา
กก
าร
ฝึก
วิ่ง
สม
าธิ

 

“ก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
ขอ
งว
ยัรุ่
น

ยคุ
 Th

ail
an

d 
4.0

 
(5

)” 
 

2. 
เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
น 
อา่
นส
าร
ชกั

จงู
เพ
ื่อป
รับ
เจ
ตค
ติต
อ่

พฤ
ติก
รร
มก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
อย
า่ง
เห
มา
ะส
ม 

 

2. 
ให้
นกั
เรีย

นศ
กึษ

าใ
บง
าน
โด
ยม
วีิท
ยา
กร
ช่ว
ยอ
ธิบ
าย

รา
ยล
ะเอ

ียด
ใน
ใบ
งา
นโ
ดย
ใช้
เพ
าเว

อร์
พ้อ
ยท์
 แล

ะใ
ห้

นกั
เรีย

นป
ฏิบ

ตัิก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู
ใน
หวั
ข้อ
ทีเ่
ตรี
ยม
มา

 

60
 น
าท
ี 

ใบ
งา
น 

5อ
า่น
สา
รช
กั

จงู
ใน
หวั
ข้อ
 “ก
าร

เล
น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์

ขอ
งว
ยัรุ่
นย
คุ 

Th
ail

an
d 

4.0
 (5

)” 
 

สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รอ
า่น
สา
รช
กัจ
งู 
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 กิจ
กร

รม
ที่ 

8 
พัฒ

นา
สุข

ภา
พจ

ิต 
แล

ะเ
จต

คต
ขิอ

งต
นเ
อง

ที่มี
ต่อ

พฤ
ตกิ

รร
มก

าร
เล่
นเ
กม

ออ
นไ

ลน์
อย่

าง
เห
มา

ะส
ม 
(เว
ลา
ด า
เน
ินกิ
จก
รร
ม 

2 ช
ัว่โ
มง
)  

แน
วค

ิดท
ี่ใช้
 กิ
จก
รร
มเ
พื่อ
เป
ล่ีย
นส
ขุภ
าพ
จิต
โด
ยส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า เ
ปล่ี
ยน
เจ
ตค
ตโิ
ดย
กา
รใ
ช้ส
าร
ชกั
จงู
ด้ว
ยก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู

 

ตา
รา
ง 9

 กิ
จก
รร
มท่ี
 8 
พฒั

นา
สขุ
ภา
พจ
ิต 
แล
ะเจ

ตค
ตขิ
อง
ตน
เอ
งท่ี
มีต
อ่พ
ฤต
กิร
รม
กา
รเล

น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์
อย
่าง
เห
มา
ะส
ม 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

กิจ
กร

รม
ที่ 

8 
 

“ส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า 

(8
)” 

เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
นว
ิง่ส
มา
ธิเพ

ื่อ
พฒั

นา
สขุ
ภา
พจิ
ต 

 

ให้
นกั
เรีย

นฝึ
กก
าร
ท า
สม
าธิ
แล
ะก
าร
วิ่ง
เบ
าโ
ดย
กา
รว
ิ่งส
มา
ธิ

ที่เ
ป็น

กา
รอ
อก
ก า
ลงั
กา
ยโ
ดย
กา
รว
ิ่งเบ

า/ว
ิ่งเห

ยา
ะ

(Jo
gg

ing
) แ
ละ
ท า
สม
าธิ
 (ข
ณิ
กส
มา
ธิ) 

60
 น
าท
ี 

ปา้
ยช่ื
อ 

 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รฝึ
กว
ิง่ส
มา
ธิ 

“ก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
ขอ
งว
ยัรุ่
น

ยคุ
 Th

ail
an

d 
4.0

 
(6

)” 
 

2. 
เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
น 
อา่
นส
าร
ชกั

จงู
เพ
ื่อป
รับ
เจ
ตค
ติต
อ่

พฤ
ติก
รร
มก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
อย
า่ง
เห
มา
ะส
ม 

 

2. 
ให้
นกั
เรีย

นศ
กึษ

าใ
บง
าน
โด
ยม
วีิท
ยา
กร
ช่ว
ยอ
ธิบ
าย

รา
ยล
ะเอ

ียด
ใน
ใบ
งา
น 
โด
ยใ
ช้เ
พา
เวอ

ร์พ้
อย
ท์ 
แล
ะใ
ห้

นกั
เรีย

นป
ฎิบ

ตัิก
าร
อา่
นส
าร
ชกั
จงู
ใน
หวั
ข้อ
ทีเ่
ตรี
ยม
มา

 

60
 น
าท
ี 

1. 
ใบ
งา
น 

6 อ
า่น
สา
ร

ชกั
จงู
ใน
หวั
ข้อ
  

“ก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
ขอ
งว
ยัรุ่
น

ยคุ
 Th

ail
an

d 
4.0

 
(6

)” 
 

สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รอ
า่น
สา
รช
กัจ
งู 
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 กิจ
กร

รม
ที่ 

9 
พัฒ

นา
สุข

ภา
พจ

ิต 
แล

ะเ
จต

คต
ขิอ

งต
นเ
อง

ที่มี
ต่อ

พฤ
ตกิ

รร
มก

าร
เล่
นเ
กม

ออ
นไ

ลน์
อย่

าง
เห
มา

ะส
ม 
(เว
ลา
ด า
เน
ินกิ
จก
รร
ม 

2 ช
ัว่โ
มง
)  

แน
วค

ิดท
ี่ใช้
 กิ
จก
รร
มเ
พื่อ
เป
ล่ีย
นส
ขุภ
าพ
จิต
โด
ยส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า เ
ปล่ี
ยน
เจ
ตค
ตโิ
ดย
กา
รใ
ช้ส
าร
ชกั
จงู
ด้ว
ยก
าร
เขี
ยน
สา
รช
กัจ
งู 

ตา
รา
ง 1

0 กิ
จก
รร
มท่ี
 9 
พฒั

นา
สขุ
ภา
พจ
ิต 
แล
ะเจ

ตค
ตขิ
อง
ตน
เอ
งท่ี
มีต
อ่พ
ฤต
กิร
รม
กา
รเล

น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์
อย
่าง
เห
มา
ะส
ม 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

กิจ
กร

รม
ที่ 

9 
 

“ส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า 

(9
)” 

1.เ
พื่อ
ให้
นกั
เรีย

นว
ิ่งส
มา
ธิ เ
พื่อ

พฒั
นา
สขุ
ภา
พจิ
ต 

 

1. 
ให้
นกั
เรีย

นฝึ
กก
าร
ท า
สม
าธิ
แล
ะก
าร
วิง่
เบ
าโ
ดย
กา
รว
ิง่

สม
าธิ
ที่เ
ป็น

กา
รอ
อก
ก า
ลงั
กา
ยโ
ดย
กา
รว
ิ่งเบ

า/ว
ิ่งเห

ยา
ะ

(Jo
gg

ing
) แ
ละ
ท า
สม
าธิ
 (ข
ณิ
กส
มา
ธิ) 

 60
นา
ที 

ปา้
ยช่ื
อ 

 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รฝึ
กว
ิง่ส
มา
ธิ 

“ฉ
นัเ
จ๋ง
 ฉ
นัจ
งึอ
ยา
ก

เข
ียน

” 
 

2. 
เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
น 
อา่
นส
าร
ชกั

จงู
เพ
ื่อป
รับ
เจ
ตค
ติต
อ่พ
ฤต
ิกร
รม

กา
รเล

น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์
อย
า่ง

เห
มา
ะส
ม 

 

2. 
ให้
นกั
เรีย

นศ
กึษ

าใ
บง
าน
โด
ยม
วีิท
ยา
กร
ช่ว
ยอ
ธิบ
าย

รา
ยล
ะเอ

ียด
ใน
ใบ
งา
น 
แล
ะใ
ห้น
กัเ
รีย
นป

ฎิบ
ตัิก
าร
เข
ียน

สา
รช
กัจ
งูใ
นห
วัข้
อท
ี่เต
รีย
มม
า 

3. 
วิท
ยา
กร
แบ
ง่ก
ลุม่
นกั
เรีย

นอ
อก
เป็
น 

3 ก
ลุม่
 จ า

นว
นเ
ทา่
ๆ 

กนั
 พ
ร้อ
มใ
ห้น
 าเส

นอ
กล
ุม่ล
ะ 1

0 น
าท
ี 

4. 
ให้
นกั
เรีย

นท
 าแ
บบ

วดั
คว
าม
รู้ใน

กา
รรั
บส
าร
ชกั
จงู

 

60
 น
าท
ี 

1.ใ
บง
าน
ท่ี 

7 เ
ขีย
น

สา
รช
กัจ
งูใ
นห
วัข้
อ 

“ฉ
นัเ
จ๋ง
 ฉ
นัจ
งึ

อย
าก
เข
ียน

”  
2. 
แบ
บว
ดัค
วา
มรู้
ใน

กา
รรั
บส
าร
ชกั
จงู

 

1.ส
งัเก

ตก
าร
น า
เส
นอ

หน้
าช
ัน้เ
รีย
น 

2. 
คะ
แน
นแ
บบ

วดั
คว
าม
รู้ใ
นก
าร
รับ

สา
รช
กัจ
งู 
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 กิจ
กร

รม
ที่ 

10
 พั
ฒ
นา

สุข
ภา

พจ
ิต 
กา

รรู้
เท่
าทั

นเ
กม

ออ
นไ

ลน์
 (เ
วล
าด
 าเน

ินกิ
จก
รร
ม 

2 ช
ัว่โ
มง
)  

แน
วค

ิดท
ี่ใช้
 กิ
จก
รร
มเ
พื่อ
เป
ล่ีย
นส
ขุภ
าพ
จิต
โด
ยส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า แ

ละ
พ ม

นา
กา
รรู้
เท
า่ท
นัเ
กม
ออ
นไ
ลน์

 

ตา
รา
ง 1

1 กิ
จก
รร
มท่ี
 10

 พ
ฒั
นา
สขุ
ภา
พจ
ิต 
กา
รรู้
เท
า่ท
นัเ
กม
ออ
นไ
ลน์

 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 
กิจ

กร
รม

ที่ 
10

  
“ส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า 

(1
0 )

” 

1.เ
พื่อ
ให้
นกั
เรีย

นว
ิ่งส
มา
ธิ เ
พื่อ

พฒั
นา
สขุ
ภา
พจิ
ต 

 

1. 
ให้
นกั
เรีย

นฝึ
กก
าร
ท า
สม
าธิ
แล
ะก
าร
วิง่
เบ
าโ
ดย
กา
รว
ิง่

สม
าธิ
ที่เ
ป็น

กา
รอ
อก
ก า
ลงั
กา
ยโ
ดย
กา
รว
ิ่งเบ

า/ว
ิ่งเห

ยา
ะ

(Jo
gg

ing
) แ
ละ
ท า
สม
าธิ
 (ข
ณิ
กส
มา
ธิ) 

 30
นา
ที 

ปา้
ยช่ื
อ 

 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก

กา
รฝึ
กว
ิง่ส
มา
ธิ 

“ม
ารู้
เท
า่ท
นัเ
กม

ออ
นไ
ลน์
กนั
เถ
อะ

 
(1

) ”
 

   

2. 
เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
น 
สา
มา
รถ
บอ
ก

ปร
ะโ
ยช
น์แ
ละ
โท
ษข
อง
กา
ร

เล
น่เ
กม
ออ
นไ
ลน์
ได้
 รว
มถ
งึ

สา
มา
รถ
วิเค

รา
ะห์
แล
ะ

อภิ
ปร
าย
ผล
กร
ะท
บข
อง
เล
น่

เก
มอ
อน
ไล
น์ 

 

2. 
ให้
นกั
เรีย

นศ
กึษ

าใ
บง
าน
โด
ยม
วีิท
ยา
กร
ช่ว
ยอ
ธิบ
าย

รา
ยล
ะเอ

ียด
ใน
ใบ
งา
น 

 
3. 
วิท
ยา
กร
แบ
ง่ก
ลุม่
นกั
เรีย

นอ
อก
เป็
น 

3 ก
ลุม่
 จ า

นว
นเ
ทา่
ๆ 

กนั
 โด
ยใ
ห้ส
มา
ชิก
  

แต
ล่ะ
กล
ุม่ร่
วม
กนั
ระ
ดม
สม
อง
เข
ียน
ปร
ะโ
ยช
น์แ
ละ
โท
ษข
อง

กา
รเล

น่เ
กม
ลง
ใน
กร
ะด
าษ
ภา
ยใ
นเ
วล
า 1

0 น
าท
ีจา
กน
ัน้

ให้
แต
ล่ะ
กล
ุม่อ
อก
มา
น า
เส
นอ
หน้
าช
ัน้เ
รีย
น 

3. 
ให้
อา
สา
สม
คัร

 3-
4 ค

น 
ออ
กม
าเล

า่ถ
ึงเก

มท
ี่ตน
เอ
งเค

ย
เล
น่ว
า่ค
ือเ
กม
อะ
ไร 
แล
ะม
ีวิธี
กา
รเล

น่อ
ยา่
งไร

 
4. 
วิท
ยา
กร
แจ
กใ
บค
วา
มรู้
เร่ือ

งป
ระ
โย
ชน์
แล
ะโ
ทษ

ขอ
งเก

ม 
แล
ะก
ลา่
วส
รุป
ตา
มใ
บค
วา
มรู้

 

90
 น
าท
ี 

1. 
ใบ
งา
นท
ี ่8.

1 
กิจ
กร
รม
 

“ป
ระ
โย
ชน์
แล
ะ

โท
ษข
อง
เก
ม

ออ
นไ
ลน์

” 
2. 
ใบ
งา
นท่ี
 8.

2 
คว
าม
รู้ เ
ร่ือ
ง 

“ป
ระ
โย
ชน์
แล
ะ

โท
ษข
อง
เก
ม

ออ
นไ
ลน์

” 
 

1. 
สงั
เก
ตก
าร
น า
เส
นอ

หน้
าช
ัน้เ
รีย
น 

2. 
ผล
งา
นท่ี
แต
ล่ะ

กล
ุม่ช
่วย
กนั
คดิ

 
3.ก

าร
มีส
ว่น
ร่ว
มใ
น

กา
รท
 ากิ
จก
รร
ม 
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 ตา
รา
ง 1
1 (
ตอ่
) 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 
 

 
5. 
วิท
ยา
กร
แจ
กแ
ผน่
กา
ร์ด
พฤ
ติก
รร
มก
าร
เล
น่เ
กม
ให้

นกั
เรีย

นแ
ตล่
ะก
ลุม่

 
6. 
ให้
นกั
เรีย

นแ
ยก
แย
ะพ
ฤต
กิร
รม
ใน
แผ
น่ก
าร์
ดว
า่

พฤ
ติก
รร
มแ
บบ

ใด
เข้
าข
า่ย
กา
รต
ดิเ
กม

 แล
ะใ
ห้น
กัเ
รีย
นแ
ต่

ละ
คน
ส า
รว
จต
วัเอ

งว
า่ต
วัเอ

งม
ีพฤ
ติก
รร
มต
ิดเ
กม

 
บ้า
งห
รือ
ไม

 ่

 
2. 
ใบ
งา
นท่ี
 8.

3 
คว
าม
รู้ เ
ร่ือ
ง  

“ต
ิดเ
กม
แล้
วรึ
ยงั

” 
3. 
แผ
น่ก
าร์
ด

พฤ
ติก
รร
มก
าร
เล
น่

เก
ม 

 

  
 



 
 

149 

 กิจ
กร

รม
ที่ 

11
 พั
ฒ
นา

สุข
ภา

พจ
ิต 
กา

รรู้
เท่
าทั
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กม
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าด
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จก
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2 ช
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)  
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ี่ใช้
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จก
รร
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นส
ขุภ
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จิต
โด
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ธิใ
นก
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วิ่ง
เบ
า 
แล
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ฒั
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รรู้
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กม
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นไ
ลน์
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รา
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2 กิ
จก
รร
มท่ี
 11

 พ
ฒั
นา
สขุ
ภา
พจ
ิต 
กา
รรู้
เท
า่ท
นัเ
กม
ออ
นไ
ลน์

 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กิจ
กร

รม
 

ขัน้
ตอ

นด
 าเ
นิน

กิจ
กร

รม
 

เว
ลา

 
สื่อ

/อุ
ปก

รณ์
 

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 
กิจ

กร
รม

ที่ 
11

  
“ส
มา
ธิใ
นก
าร
วิ่ง
เบ
า 

(1
1)

” 

1.เ
พื่อ
ให้
นกั
เรีย

นว
ิ่งส
มา
ธิเพ

ื่อ
พฒั

นา
สขุ
ภา
พจิ
ต 

 

1. 
ให้
นกั
เรีย

นฝึ
กก
าร
ท า
สม
าธิ
แล
ะก
าร
วิง่
เบ
าโ
ดย
กา
รว
ิง่

สม
าธิ
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รอ
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ก า
ลงั
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ดย
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ิ่งเบ
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ะ
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สม
าธิ
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ณิ
กส
มา
ธิ) 

60
 น
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ี 

1.ป
า้ย
ช่ือ

 
 

สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
จา
ก
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รฝึ
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ิง่ส
มา
ธิ 

“ม
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กม

ออ
นไ
ลน์
กนั
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อะ

 
(2

)” 
 

2. 
เพ
ื่อใ
ห้น
กัเ
รีย
น 
สา
มา
รถ

ก า
หน
ดแ
นว
ทา
งก
าร
เล
น่เ
กม

ออ
นไ
ลน์
อย
า่ง
เห
มา
ะส
มไ
ด้ 

สน
บัส
นนุ
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รเล

อืก
รับ
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ช้
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น์ใ
นท
าง
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าง
สร
รค์

 
แล
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นป
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ชน์

 แล
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รเล
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ะใ
ช้ 

เก
มอ
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น์ท
ี่ไม
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สร
รค์
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ทษ

 

1. 
วิท
ยา
กร
แบ
ง่ก
ลุม่
นกั
เรีย

นอ
อก
เป็
น 

3 ก
ลุม่

 
2. 
วิท
ยา
กร
แจ
กแ
ผน่
กา
ร์ด
แน
วท
าง
กา
รเล

น่เ
กม
อย
า่ง

เห
มา
ะส
ม 

3. 
ให้
นกั
เรีย

นแ
ตล่
ะค
นส
 าร
วจ
ตวั
เอ
งว
า่ต
วัเอ

งม
ีพฤ
ตกิ
รร
ม

แน
วท
าง
กา
รเล

น่เ
กม
ที่เ
หม
าะ
สม
หรื
อไ
ม่ 

4. 
ให้
ผู้เ
รีย
นท
ี่มีพ

ฤต
ิกร
รม
แน
วท
าง
กา
รเล

น่เ
กม
ที่

เห
มา
ะส
มอ
อก
มา
ถา่
ยท
อด
ปร
ะส
บก
าร
ณ์
แล
ะร่
วม
กนั

หา
ทา
งอ
อก

 
5. 
วิท
ยา
กร
แจ
กก
ระ
ดา
ษใ
ห้น
กัเ
รีย
นส
รุป
คว
าม
รู้ท
ี่ได้
จา
ก
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 ากิ
จก
รร
มล
งใ
นก
ระ
ดา
ษ 
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 น
าท
ี 

1. 
ใบ
งา
นท
ี ่8.

4 
คว
าม
รู้เร่ื
อง
แน
ว

ทา
งก
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2. 
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า่ง
เห
มา
ะส
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3. 
กร
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จากรายละเอียดกิจกรรมทัง้ 11 กิจกรรม สรุปเป็นความสัมพันธ์เป้าหมาย
ของกิจกรรม 11 ครัง้ในโปรแกรมดงัตาราง 2 

ตาราง 13 แสดงภาพรวมความสมัพนัธ์ระหวา่งเปา้หมายของกิจกรรม 11 ครัง้ในโปรแกรม 

ครัง้ที่ เป้าหมายของกจิกรรม 
แนวคดิที่ใช้ในการจัด

กิจกรรม 
ตัวแปรที่ต้องการ

เสริมสร้าง 

1 “สมาธิในการวิ่งเบา 
(1)” 

1. เพื่อละลายพฤติกรรม
นกัเรียนโดยสร้าง
ความคุ้นเคยระหวา่งผู้วิจยั
กบันกัเรียน และระหวา่ง
นกัเรียนกบันกัเรียน 

2. เพื่อให้นกัเรียนทราบแนว
ทางการท าสมาธิในการวิ่ง
เบา 

1. แนวคิดการวิ่งสมาธิที่
เป็นการออกก าลงักาย
โดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ
(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) 

1. สขุภาพจิต 

2  “สมาธิในการวิ่งเบา
(2)” 

1.เพื่อละลายพฤติกรรม
นกัเรียนโดยสร้าง
ความคุ้นเคยระหวา่งผู้วิจยั
กบันกัเรียน และระหวา่ง
นกัเรียนกบันกัเรียน 

2. เพื่อสร้างและเตรียม 
ความพร้อมของร่างกาย 
และจิตใจ การท าสมาธิ 
ในการวิ่งเบา 

3. เพื่อฝึกนกัเรียนให้ท าสมาธิ
ในการวิ่งเบาได้อยา่ง
ถกูต้อง 

 1. แนวคิดการวิง่สมาธิที่
เป็นการออกก าลงักาย
โดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ
(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) 

1. สขุภาพจิต 
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ตารางท่ี 13 (ตอ่) 

ครัง้ที่ เป้าหมายของกจิกรรม 
แนวคดิที่ใช้ในการจัด

กิจกรรม 
ตัวแปรที่ต้องการ

เสริมสร้าง 

3-8  1. สมาธิในการวิง่
เบา(3-8)  

       2. “การเลน่เกม
ออนไลน์ของวยัรุ่น
ยคุ Thailand 4.0 
(3-8)” 

 

1. เพื่อให้นกัเรียนท าการวิ่ง
เบาและ การท าสมาธิได้
อยา่งถกูต้อง 

2. เพื่อให้นกัเรียนมี
สขุภาพจิตที่ด ี

3. เพื่อให้นกัเรียน อา่นสาร
ชกัจงูเพื่อให้ปรับเจตคตติอ่
พฤติกรรมการเลน่ 

เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
4. เพื่อให้นกัเรียนสามารถ
เลน่เกมออนไลน์ได้อยา่ง
เหมาะสม 

1. แนวคิดการวิ่งสมาธิที่เป็น
การออกก าลงักายโดย
การวิง่เบา/วิ่งเหยาะ
(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) 

2. แนวคิดการใช้สารชกัจงู
โดยการอา่นสารชกัจงู 

 

1. สขุภาพจิต 
2. เจตคติตอ่
พฤติกรรมการเลน่
เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 

 

9  1. สมาธิในการวิง่
เบา(9)  

   2. “ฉนัเจง๋ ฉนัจึง
อยากเขียน” 

1. เพื่อให้นกัเรียนท าการวิ่ง
เบาและ การท าสมาธิได้
อยา่งถกูต้อง 

2. เพื่อให้นกัเรียนมี
สขุภาพจิตที่ด ี

3. เพื่อให้นกัเรียน เขยีนสาร
ชกัจงูเพื่อให้ปรับเจตคตติอ่
พฤติกรรมการเลน่เกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

4. เพื่อให้นกัเรียนสามารถ
เลน่เกมออนไลน์ได้อยา่ง
เหมาะสม 

1. แนวคิดการวิ่งสมาธิที่เป็น
การออกก าลงักายโดย
การวิง่เบา/วิ่งเหยาะ
(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) 

2. แนวคิดการใช้สารชกัจงู
โดยการเขียนสารชกัจงู 

1. สขุภาพจิต 
2. เจตคติตอ่
พฤติกรรมการเลน่
เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 
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ตารางท่ี 13 (ตอ่) 

ครัง้ที่ เป้าหมายของกจิกรรม 
แนวคดิที่ใช้ในการจัด

กิจกรรม 
ตัวแปรที่ต้องการ

เสริมสร้าง 

10 – 11 1.  สมาธิใน
การวิง่เบา (10-11)  

           2. “มารู้เท่าทัน
เกมออนไลน์กนัเถอะ 
(1) ”(10) 

           3.“มารู้เท่าทัน
เกมออนไลน์กนัเถอะ 
(2)”(11) 

 
  

1. เพื่อให้นกัเรียนท าการวิ่ง
เบาและ การท าสมาธิได้
อยา่งถกูต้อง 

2. เพื่อให้นกัเรียนมีสขุภาพจิต
ที่ดี 

3. เพื่อให้นกัเรียนมกีารรู้เทา่
ทนัเกมออนไลน์ 

4. เพื่อให้นกัเรียนสามารถเลน่
เกมออนไลน์ได้อยา่ง
เหมาะสม 

 

1. แนวคิดการวิ่งสมาธิที่
เป็นการออกก าลงักาย
โดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ
(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) 

2. แนวคิดทีใ่ช้เทคนิคการ
ระดมสมองของกลุม่ยอ่ย
ซึง่เป็นการเรียนรู้ร่วมกนั
เป็นกลุม่ชว่ยกนัวิเคราะห์
สถานการณ์ เพื่อเป็น
แนวทางการจดักิจกรรม
การรู้ 
เทา่ทนัเกมออนไลน์ 
และกรณีศกึษาที่
สามารถสร้างทกัษะ 
การคิดวิเคราะห์และ
สามารถพฒันาทกัษะ
การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์
ได้ 

1. สขุภาพจิต 
2. การรู้เทา่ทนัเกม
ออนไลน์ 

 

 

ขัน้ตอนท่ี 3 การหาคุณภาพของโปรแกรมฯและการปรับปรุงคุณภาพ 
จากการท่ีผู้ วิจัยได้สร้างรูปแบบกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีใช้ในโปรแกรมเสริมสร้าง

พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมเรียบร้อยแล้วผู้วิจยัได้ด าเนินการดงัตอ่ไปนี ้
1. น าโปรแกรมฯท่ีสร้างเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความ

ถกูต้องเรียบร้อยและครอบคลมุเนือ้หา 
2. น าโปรแกรมฯ ซึ่งอาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบแล้วไปให้ผู้ทรงคณุวุฒิ  

จ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ประทีป จินง่ี 2) รองศาสตราจารย์ ดร. น า้ทิพย์ 
และ 3) ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ศรีไพร ศักดิ์ รุ่งพงษากุล ดังรายนามปรากฎในภาคผนวก ข 
ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างจดุมุง่หมาย เนือ้หา วิธีด าเนินการ การประเมินผล และรูปแบบ 
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3. น าโปรแกรมฯ ท่ีแก้ไขตามค าแนะน าผู้ ทรงคุณวุฒิ เสนออาจารย์ท่ี
ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องอีกครัง้หนึ่ ง แล้วสามารถน าไปทดลองใช้กับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาตอนต้นท่ีมีคณุลกัษณะคล้ายคลงึกบักลุม่ตวัอยา่งท่ีศกึษา (ไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งจริง) 

4. น าผลท่ีได้รับจากการทดลองใช้มาท าการปรับปรุงกิจกรรมในโปรแกรม
ฯ เพื่อให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึน้ เพ่ือน าไปใช้ในการทดลองจริงกบักลุม่ตวัอยา่ง 

5. น าโปรแกรมฯ ท่ีสมบรูณ์แล้วไปใช้ทดลองในการวิจยัตอ่ไป 
ขัน้ตอนท่ี 4 การด าเนินการตามโปรแกรม 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวม
ข้อมูล แบ่งเป็น 3 ระยะ คือ ระยะเตรียมการทดลอง ระยะด าเนินการทดลอง และระยะหลังการ
ทดลอง ดงัตอ่ไปนี ้

1. ระยะเตรียมการทดลอง 
1.1 ผู้ วิจัยท าหนัง สือขอความ ร่วม มือในการเก็บ ข้อมูล  จาก

สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ไปยังผู้ อ านวยการโรงเรียน
มธัยมศึกษาท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง ท่ีต้องการเก็บข้อมูลและการทดลอง เพ่ือขอความร่วมมือในการ
วิจยัครัง้นี ้

1.2 ติดต่อประสานงานกับครูหรือผู้ ประสานงานของโรงเรียน  
เพ่ือชีแ้จงวตัถปุระสงค์ รายละเอียดขัน้ตอนในการท าวิจยั และขอความร่วมมือในการด าเนินการ
ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย เพ่ือคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ท่ีเข้าเกณฑ์ โดยนักเรียนและผู้ ปกครองต้องมีความสมัครใจและยอมรับเง่ือนไขในการเข้าร่วม
ทดลองในงานวิจยัและท าหนงัสือยินยอมการเข้าร่วมโปรแกรม และสุ่มเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมจ านวน 2 โรงเรียน รวมกลุ่มตัวอย่าง 80 คน และให้ท าแบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดัเจตคตติอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดั
สขุภาพจิต และแบบวดัการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ ก่อนการทดลอง (Pretest) ทกุคน 

1.3 จัดเตรียมความพร้อมของสถานท่ี รวมถึง วัสดุ อุปกรณ์ และ
เอกสารท่ีใช้ 

2. ระยะด าเนินการทดลอง 
ระยะนีผู้้วิจยัเป็นผุ้ เก็บรวบรวมข้อมลูกบักลุม่ตวัอยา่งด้วยตนเอง โดย

ใช้โปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยแบ่งกลุ่มตวัอย่าง
ออกเป็น 2 กลุ่ม ใช้การสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) โดยการจบัฉลากเลือกโรงเรียน 
เข้ากลุม่ทดลอง 40 คน และกลุม่ควบคมุ 40 คน 
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2.1 กลุ่มควบคุม ด าเนินการตามแนวปฏิบตัิเดิม โดยใช้เวลา 3 ครัง้
ดงันี ้

ครัง้ท่ี 1 ชีแ้จงวัตถุประสงค์ของกิจกรรมและให้ความรู้เก่ียวกับ
การเล่นเกมออนไลน์ในห้องเรียนให้นักเรียนท าแบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม แบบวดัเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดัการรู้เท่าทัน
เกมออนไลน์ แบบวดัสขุภาพจิต เป็นเวลา 2 ชัว่โมง  

ครัง้ท่ี 2 ให้นกัเรียนและให้ความรู้เก่ียวกบัการเล่นเกมออนไลน์ใน
ห้องเรียน และท าแบบวดัความรู้ในการรับสารชกัจงู เป็นเวลา 2 ชัว่โมง  

ครัง้ท่ี 3 ให้นักเรียนท าแบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม แบบวดัเจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม แบบวดัการรู้เท่า
ทนัเกมออนไลน์ แบบวดัสขุภาพจิต เป็นเวลา 2 ชัว่โมง  

2.2 กลุ่มทดลอง ใช้เวลา 2 เดือน (ติดตามผล 1 เดือน) เข้าโปรแกรม
เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทัง้หมด 11 ครัง้ ใช้เวลากิจกรรม
ทัง้หมด 22 ชัว่โมง 

กิจกรรมท่ี 1 ชีแ้จงวัตถุประสงค์ของกิจกรรมและให้ความรู้
เก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์ในห้องเรียน ให้นักเรียนท าแบบวดัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม แบบวดัเจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม แบบวดัการรู้เท่า
ทนัเกมออนไลน์ แบบวดัสขุภาพจิต หลงัจากนัน้ท ากิจกรรมละลายพฤตกิรรม และ“สมาธิในการวิ่ง
เบา (1) ” เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดยมีฝึกการท าสมาธิและการวิ่งเบา (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 2 ท ากิจกรรมละลายพฤติกรรม และ“สมาธิในการวิ่ง
เบา (2) ” เพ่ือพฒันาสขุภาพจิตโดยมีฝึกการท าสมาธิและการวิ่ง (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 3 ท ากิจกรรมละลายพฤติกรรม และ “สมาธิในการวิ่ง
เบา (3) ” เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดยการวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ
(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และ “การเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นยคุ Thailand 4.0 (1) ”
เพ่ือเปล่ียนเจตคติของตนเองท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยกิจกรรม
อา่นสารชกัจงู (จ านวน 2 ชัว่โมง)  

กิจกรรมท่ี 4 “สมาธิในการวิ่งเบา (4) ” เพ่ือพฒันาสขุภาพจิตโดย
การวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลังกายโดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกส



  

 

155 

มาธิ) “และ “การเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นยคุ Thailand 4.0 (2) ”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของตนเองท่ีมี
ตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยกิจกรรมอา่นสารชกัจงู (จ านวน 2 ชัว่โมง)  

กิจกรรมท่ี 5 “สมาธิในการว่ิงเบา (5) ” เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดย
การวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลังกายโดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกส
มาธิ) และ “การเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นยคุ Thailand 4.0 (3) ”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของตนเองท่ีมี
ตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยกิจกรรมอา่นสารชกัจงู (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 6 “สมาธิในการว่ิงเบา (6) ” เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดย
การวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลังกายโดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกส
มาธิ) และ “การเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นยคุ Thailand 4.0 (4) ”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของตนเองท่ีมี
ตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยกิจกรรมอา่นสารชกัจงู (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 7 “สมาธิในการว่ิงเบา (7) ” เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดย
การวิ่งสมาธิการวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) และ “การเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นยุค Thailand 4.0 (5) ”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของ
ตนเองท่ีมีตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยกิจกรรมอ่านสารชกัจงู (จ านวน 2 
ชัว่โมง)  

กิจกรรมท่ี 8 “สมาธิในการว่ิงเบา (8) ” เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดย
การวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลังกายโดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกส
มาธิ) และ “การเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นยคุ Thailand 4.0 (6) ”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของตนเองท่ีมี
ตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยกิจกรรมอา่นสารชกัจงู (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 9 “สมาธิในการว่ิงเบา (9) ” เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดย
การวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลังกายโดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกส
มาธิ) และ “ฉันเจ๋ง ฉันจึงอยากเขียน”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของตนเองท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยกิจกรรมเขียนสารชักจูงและแบบวัดความรู้ในการรับสารชักจูง  
(จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 10 “สมาธิในการวิ่งเบา (10) ” เพ่ือพฒันาสุขภาพจิต 
โดยการวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกส
มาธิ และ“มารู้เท่าทันเกมออนไลน์กันเถอะ(1)” พัฒนาการรู้เท่าทันเกมออนไลน์  (จ านวน 2 
ชัว่โมง) 
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กิจกรรมท่ี 11 “สมาธิในการวิ่งเบา (11) ” เพ่ือพฒันาสุขภาพจิต 
โดยการวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกส
มาธิ) และ“มารู้เทา่ทนัเกมออนไลน์กนัเถอะ (2)” (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

หลังจากการจัดกิจกรรมตามแผนท่ีก าหนดไว้  ส าหรับทัง้สองกลุ่ม
ตัวอย่างทัง้กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ต้องท าแบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม แบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวัดเจตคติต่อพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดัการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ แบบวดัสุขภาพจิตหลงัการ
ทดลอง (Post-test) ในวันสุดท้ายของโปรแกรมทุกคน และกลุ่มทดลองต้องท าแบบประเมิน 
ความพงึพอใจของผู้ เข้าร่วมกิจกรรม 

3. ระยะหลังการทดลอง 
หลังจากการจัดกิจกรรมตามแผนท่ีก าหนดไว้ ผู้ วิจยัติดตามผลและ

ประเมินผลกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุอีกครัง้หลงัผ่านไป 1 เดือน เพ่ือประเมินประสิทธิผลของ
โปรแกรมฯ ในการวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล แบ่งเป็น 3 ระยะ คือ ระยะ
เตรียมการทดลอง ระยะด าเนินการทดลอง และระยะหลงัการทดลอง ดงัตอ่ไปนี ้

1. ระยะเตรียมการทดลองใช้ระยะเวลา 2 สัปดาห์  
1.1 ผู้ วิจัยท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูล จาก

สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ไปยังผู้ อ านวยการโรงเรียน
มธัยมศึกษาท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง ส านักเขตพืน้ท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 4 จังหวดัปทุมธานี ท่ี
ต้องการเก็บข้อมลูและท าการทดลอง เพ่ือขอความร่วมมือในการวิจยัครัง้นี ้ นอกจากนีก้ารวิจยัครัง้
นี ้เป็นการเก็บข้อมูลส่วนบุคคลจากนักเรียน รวมถึงมีการทดลองในมนุษย์ ดังนัน้เพ่ือเป็นการ
พิทกัษ์สิทธิและรักษาจรรยาบรรณในการวิจยั ผู้วิจยัได้ท าเร่ืองขออนมุตัิโครงการวิจยั และผ่านการ
เห็นชอบจากคณะกรรมการจริยธรรมส าหรับพิจารณาโครงการวิจยัท่ีท าในมนษุย์ มหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒตามหนงัสือรับรอง เลขท่ี SWUEC/E-253/2560 ลงวนัท่ี 22 กรกฎาคม 2561 

1.2 ตดิตอ่ประสานงานกบัครูหรือผู้ประสานงานของโรงเรียน เพ่ือ
ชีแ้จงวตัถปุระสงค์รายละเอียดขัน้ตอนในการท าวิจยั และขอความร่วมมือในการด าเนินการทดลอง
และเก็บรวบรวมข้อมลู 

1.3 ผู้ วิจัยร่วมกับโรงเรียนกลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกนักเรียนท่ีมี
คณุสมบตัติามเกณฑ์ท่ีได้ก าหนดไว้ 

1.4 ส่งจดหมายให้ผู้ ปกครองของนักเรียนท่ีมีคุณสมบัติตาม
เกณฑ์ท่ีได้ก าหนดไว้เพ่ือชีแ้จงรายละเอียดชองการวิจัย วัตถุประสงค์ กิจกรรมในโปรแกรม 
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ความส าคญัตลอดจนประโยชน์ท่ีจะได้รับพร้อมทัง้จดัส่งใบยินยอมให้นักเรียนในความปกครอง 
เข้าร่วมในโปรแกรมฯ 

1.5 จดัเตรียมความพร้อมของสถานท่ี รวมถึง วสัด ุอปุกรณ์ และ
เอกสารท่ีใช้ 

2. ระยะด าเนินการทดลอง ใช้ระยะเวลา 8 สัปดาห์  
2.1 ระยะในการเก็บข้อมูลพืน้ฐาน เป็นระยะแรกท่ีผู้ วิจัยเก็บ

รวบรวมข้อมลูตวัแปรอิสระและตวัแปรตามของกลุ่มตวัอย่างก่อนท าการทดลอง ประกอบด้วยแบบ
วัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวัดเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดัการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ และแบบวดัสุขภาพจิต เพ่ือเป็นข้อมูล
พืน้ฐานก่อนเร่ิมก่อนทดลอง โดยท าการเก็บข้อมูลทัง้กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
ทดลอง เป็นระยะเวลา 4 สปัดาห์ 

2.2 ระยะด าเนินการเสริมสร้างพฤติกรรม  เป็นระยะท่ีให้กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีเป็นกลุ่มทดลองเข้าร่วมโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม เป็นระยะเวลา 4 สปัดาห์ ส าหรับกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นกลุ่มควบคุมเข้าร่วมกิจกรรมของ
ทางโรงเรียนปกต ิ

3. ระยะหลังการทดลอง/ระยะติดตามผล ใช้ระยะเวลา 4 
สัปดาห์ เป็นระยะท่ีต้องให้กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มควบคุมยุติการควบคุม  หลังจากการจัด
กิจกรรมตามแผนท่ีก าหนดไว้ ผู้ วิจัยติดตามผลและประเมินผลกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม อีก
ครัง้หลงัผา่นไป 1 เดือน เพ่ือประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมฯ โดยส าหรับทัง้สองกลุ่มตวัอยา่งทัง้
กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองทุกคน ต้องท าการวดัข้อมูลตัวแปรประกอบด้วยแบบวดัพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวัดเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม และแบบวดัการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ นอกจากนีก้ลุ่มทดลองต้องท าแบบประเมินความ
พงึพอใจของผู้ เข้าร่วมกิจกรรมในโปรแกรมฯ 

ส าหรับการประเมินผลการทดลองเป็นแผนผังการทดสอบวดัผลการ
เปล่ียนแปลงทางพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของผู้ เข้าร่วมโปรแกรมตามระยะ
การทดลองสรุปได้ดงัตาราง 3 
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ตาราง 14 แผนผงัการทดสอบวดัผลการเปล่ียนแปลงทางพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสมของผู้ เข้าร่วมโปรแกรมตามระยะการทดลอง 

แบบแผนการวิจัยมีการวัดตัวแปรก่อน – หลัง (Pretest Posttest Design) 
กลุ่มตัวอย่าง การทดสอบ

ก่อน 
โปรแกรมฯ การทดสอบหลัง การทดสอบหลัง

โปรแกรมฯ 1 เดือน 
กลุ่มทดลอง AT1, LT1, MH1, 

BSK1,BSF1 
X AT2, LT2, MH2, 

BSK2,BSF2 
AT3, LT3, MH3, 

BSK3,BSF3 
กลุ่มควบคุม AT1, LT1, MH1, 

BSK1,BSF1 
 AT2, LT2, MH2, 

BSK2,BSF2 
AT3, LT3, MH3, 

BSK3,BSF3 

 
AT = เจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
LT = การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ 
MH = สขุภาพจิต 
BSK = พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ 
BSF = พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั 
BSH = พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

 
การพทิักษ์สิทธิและจรรยาบรรณในการวิจัย 
ในการวิจัยครัง้นีมี้ ผู้ วิจัยด าเนินการท าเร่ืองขออนุมัติโครงการวิจัยต่อคณะกรรมการ

พิจารณาจริยธรรมในการท าวิจยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ตามใบรับรองจริยธรรมการวิจยั 
หมายเลขรับรอง SWUEC/E -253/2 560 รวมถึงการท าแบบยินยอมตนในการเข้าร่วมวิจัย และ
ค าอธิบายการวิจัยให้นักเรียนทุกคนรับทราบ ทัง้นี  ้ประเด็นในการรักษาสิทธ์ิของนักเรียน 
ประกอบด้วย 

1. นักเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการวิจยัจะได้รับการอธิบายเก่ียวกับวตัถุประสงค์ของการ
วิจยั วิธีการวิจยั ประโยชน์ท่ีจะได้รับจากการวิจยัโดยละเอียด  

2. นกัเรียนทกุคนมีสิทธ์ิจะบอกเลิกการร่วมโครงการวิจยันี ้และการบอกเลิกการร่วม
โครงการวิจยัจะไมมี่ผลกระทบใด ๆ ตอ่ตวันกัเรียน 

3. ข้อมูลส่วนตวัของนักเรียนทัง้หมดจะเก็บเป็นความลับ จะเปิดเผยเฉพาะผลสรุป
การวิจยัเทา่นัน้ 
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การจัดกระท าและวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้ วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมมา ด้วยการน ามาประมวลผลซึ่งใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้วิจยัได้แบง่การวิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้ ดงันี ้
1. การวิเคราะห์ข้อมูล โดยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพ่ือท าให้

ทราบลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง และลักษณะการแจกแจงของตัวแปร โดยการน ามาแจกแจง
ความถ่ี (Frequency) และแสดงผลเป็นคา่ร้อยละ (Percentage) หาคา่เฉล่ีย (Mean) คา่เบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation)  

2. การวิ เคราะห์ ข้อมูล โดยส ถิติอนุมาน  (Inferential Statistics) เพ่ื อทดสอบ
สมมติฐาน โดยการใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุตัวแปร (MANCOVA) และความ
แปรปรวนพหุตัวแปร (MANOVA) และพิจารณาความแตกต่างของค่าเฉล่ียรายคู่ (Pairwise 
comparison) ด้วยวิธีการของ Bonferroni Test และท าการทดสอบข้อตกลงเบือ้งต้นของสถิติท่ีใช้
ในการวิเคราะห์ด้วยการ ตรวจสอบการแจกแจงปกติ โดยใช้ ความเบ้ ความโด่ง ควบคู่กับการใช้
สถิติ Shapiro-Wilk Test ตรวจสอบความเท่ากนัของเมทริกซ์ความแปรปรวน – แปรปรวนร่วมของ
ตวัแปร ด้วยสถิติบอกซ์ (Box’ M) เพ่ือตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้นของการใช้สถิติ และตรวจสอบ
ความเท่ากันของตวัแปรทุกตัวด้วยสถิติ Levene’s Test และใช้วิธี Bartlett’s Test of Sphericity 
ตรวจสอบความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตาม 

ส าหรับการด าเนินการวิจัยในระยะท่ี 2 นีผู้้ วิจัยขอสรุปขัน้ตอนการด าเนินการวิจัย  
ดงัภาพประกอบ 8  
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ภาพประกอบ 8 สรุปขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยั ในระยะท่ี 2 

สรุปขัน้ตอนการด าเนินงานวิจัย ในระยะที่ 2 

ขัน้ตอนท่ี 1 ศกึษา
แนวคิดทฤษฎี และ
งานวจิยัทีเ่ก่ียวข้อง 

1. ศกึษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัทีเ่ก่ียวข้องกบัการเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม เพื่อเพิม่พฤติกรรมเลน่
เกมออนไลน์ให้เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมากขึน้ 
2. ก าหนดตวัแปรปัจจยัตา่ง ๆ ทีม่ีผลตอ่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม 

ขัน้ตอนท่ี 2 
ประสานงานและ
ส ารวจหากลุม่ตวัอยา่ง
ที่มีพฤติกรรมการเกม
ออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 

1. ติดตอ่ขอความร่วมมือกบัผู้บริหารโรงเรียนและนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาตอนต้นส านกัเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษา 
เขต 4 จงัหวดัปทมุธานี  
2. สร้างและพฒันาแบบสอบถามเพื่อวดัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมให้มีคณุภาพ  
3. ส ารวจหานกัเรียนทีม่ีพฤตกิรรมเลน่เกมออนไลน์ตามคณุสมบตัฯิ
พร้อมกบัรับสมคัรและสุม่เข้ากลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

ขัน้ตอนท่ี 3  
สร้างโปรแกรมฯและ
ทดลองใช้ 

สร้างโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
อยา่งเหมาะสมเพื่อเพิ่มพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
อยา่งเหมาะสมให้มากขึน้ และน าโปรแกรมที่สร้างขึน้ให้ผู้ทรงคณุวฒุิ
รวม 3 ทา่นตรวจสอบแก้ไข พร้อมพิจารณา 
ความเหมาะสม ความสอดคล้องด้านเนือ้หา วตัถปุระสงค์ วธีิการ
ด าเนินการ ตลอดจนรูปแบบ เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบรูณ์ขึน้ 
และน าไปทดลองใช้ก่อนการทดลองจริงกบักลุม่ทดลองที่เป็นกลุม่
ตวัอยา่ง 

ขัน้ตอนท่ี 4  
อบรมตามโปรแกรมฯ 
เพื่อการเสริมสร้าง
พฤติกรรม 

น าโปรแกรมฯ ไปทดลองกบัตวัอยา่งทีเ่ป็นกลุม่ทดลอง 
เป็นเวลา 4 สปัดาห์  

ขัน้ตอนท่ี 5  
สรุปและอภิปรายผล 

จดัท ารายงานสรุปเพื่อรายงานเป็นระยะและสดุท้าย 
จดัท ารายงานฉบบัสมบรูณ์เสนอตอ่หนว่ยงานท่ีเก่ียวข้อง  
พร้อมเสนอบทความวิจยัเผยแพร่ทัง้ไทยและตา่งประเทศ 
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ความสัมพันธ์ของขัน้ตอนการด าเนินการวิจัยทัง้ 2 ระยะ  
การวิจัยครัง้นีแ้บ่งเป็น 2 ระยะ โดยระยะท่ี 1 เป็นการวิจัยเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์

โครงสร้างเชิงเหตแุละผลของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และระยะท่ี 2 เป็น
การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งการด าเนินการวิจัยทัง้ 2 ระยะนัน้ต่างก็มีความสัมพันธ์ รวมทัง้
สนบัสนนุซึ่งกนัและกนัเพ่ือให้การวิจยัในแตล่ะขัน้ตอนมีความสมบรูณ์ยิ่งขึน้ ซึ่งการวิจยัในระยะท่ี 
1 เป็นการวิจยัเพ่ือศกึษาความสมัพนัธ์โครงสร้างเชิงเหตแุละผลของพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม จะท าให้ทราบข้อมูลความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเชิงสาเหตุต่าง ๆ ท่ีใช้ในการ
อธิบายถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น และท า
ให้ทราบถึงขนาดอิทธิพลของตัวแปรต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม โดยข้อมูลท่ีได้ในระยะท่ี 1 นัน้จะมีความส าคัญและเป็นประโยชน์ต่อการสร้างและ
พฒันาโปรแกรมการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมในการวิจยัระยะท่ี 
2 และในขณะเดียวกัน การวิจัยในระยะท่ี 2 ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงทดลอง เป็นการตรวจสอบ
ประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนต้น ท่ีมีความส าคญัและสามารถตรวจสอบและยืนยนัผลของความสมัพนัธ์ของตวั
แปรตา่ง ๆ ในการวิจยัระยะท่ี 1 ให้มีความถกูต้องชดัเจนมากย่ิงขึน้ ผู้วิจยัจงึสรุปความสมัพนัธ์ของ
ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยัทัง้ 2 ระยะดงัภาพประกอบ 9 
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ภาพประกอบ 9 ความสมัพนัธ์ของขัน้ตอนการด าเนินการวิจยัทัง้ 2 ระยะ

ลกัษณะ
สถานการณ์ 
ทางสงัคม 

จิตลกัษณะเดมิ/
ปัจจยั 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม 

จิตลกัษณะตาม
สถานการณ์ 

ตวัแปรจิตและสถานการณ์ 
ที่ส าคญัที่สดุในระยะที่ 1  

จ านวน 3 ตวัแปร 

การวิจัยระยะที่ 1 การวิจัยสหสัมพันธ์ 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 

ตัวแปรจัดกระท า 

-การได้รับโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมฯ 

-การไมไ่ด้รับโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมฯ 

 

ตัวแปรพฤตกิรรม 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 

อยา่งเหมาะสม 

 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 

การวิจัยระยะที่ 2 การวิจัยเชิงทดลอง 
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บทที่ 4 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครัง้นีมี้ความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาปัจจัยเชิงเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์และผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยผู้วิจยั
ได้แบง่การด าเนินการวิจยัออกเป็น 2 ระยะ คือ 

การวิจัยระยะท่ี 1 ศึกษาปัจจัยเชิงเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 

การวิจยัระยะท่ี 2 ศึกษาผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม เพ่ือลดพฤตกิรรมการตดิเกมออนไลน์ 

ผลการวิจัยในระยะที่ 1 การศึกษาปัจจัยเชิงเหตุของพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 

การวิจัยในระยะท่ี 1 ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงสหสัมพันธ์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้าง 
และพัฒนารูปแบบความสัมพันธ์เชิงเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  
พร้อมทัง้ศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร ท่ีจะส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้น โดยจะได้น าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอน 
ได้แก่ ตอนท่ี 1) ลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง (ตาราง 15 – ตาราง 16) ตอนท่ี 2) ลกัษณะของ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ (ตาราง 17 ) ตอนท่ี 3) สถิติพืน้ฐานของตวัแปรท่ีใช้ในการศึกษา 
(ตาราง 18 – ตาราง 19) ตอนท่ี 4) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน รูปแบบ
ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น (ตาราง 20 – ตาราง 21) ตอนท่ี  5) ผลการวิ เคราะห์ ข้อมูลเพิ่ ม เติม
นอกเหนือจากการทดสอบสมมตฐิาน (ตาราง 22 – ตาราง 29) 
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ตอนที่ 1 ลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 

ตาราง 15 แสดงลกัษณะข้อมลูทัว่ไปของกลุม่ตวัอยา่งนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น 

ลักษณะทั่วไป จ านวน ร้อยละ 

เพศ   
ชาย 107 26.75 
หญิง 293 73.25 

อาย ุ   
12 ปี 46 11.50 
13 ปี 129 32.25 
14 ปี 127 31.75 
15 ปี 82 20.50 
16 ปี 16 4.00 

สถานที่พักอาศัย   
หอพกั/บ้านเชา่ 67 16.75 
อยูก่บับิดา-มารดา 285 71.25 
อยูก่บัเพื่อน 48 12.00 

สถานภาพของบดิา-มารดา   
พอ่แมอ่ยูด้่วยกนั 279 69.75 
พอ่แมห่ยา่ร้าง 75 18.75 
พอ่แมแ่ยกกนัอยู ่ 46 11.50 

สัมพันธภาพในครอบครัว   
รักใคร่และชว่ยเหลอืกนัดี 364 91.00 
ไมร่าบร่ืน ทะเลาะววิาทกนับอ่ย 19 4.75 
ไมค่อ่ยมีปฏิสมัพนัธ์ซึง่กนัและกนั 17 4,25 
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จากตาราง15 ลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างในงานวิจยัครัง้นี ้คือนกัเรียนท่ีก าลงัศกึษา
อยูใ่นระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้นของโรงเรียนในสงักดักระทรวงศกึษาธิการ เขตกรุงเทพมหานคร 
และเขตปริมณฑล จ านวน 400 คน เป็นเพศชาย จ านวน 107 คน (ร้อยละ 26.75) และเป็นเพศ
หญิง จ านวน 293 คน (ร้อยละ 73.25) อายุของกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนมีอายุระหว่าง 12-16 ปี  
เกรดเฉล่ียสะสมอยู่ระหวา่ง 2.50 -4.00 เป็นนกัเรียนท่ีก าลงัศกึษาอยู่ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 
มีจ านวน 132 คน (ร้อยละ 33.00) นกัเรียนท่ีก าลงัศกึษาอยู่ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีจ านวน 
123 คน (ร้อยละ 30.75) และนักเรียนท่ีก าลังศึกษาอยู่ในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีจ านวน  
145 คน (ร้อยละ 36.25) ส่วนใหญ่นักเรียนพักอาศัยอยู่กับบิดา-มารดา มีจ านวน 285 คน  
(ร้อยละ 71.25) ทัง้นีน้ักเรียนส่วนใหญ่บิดา-มารดายังอยู่ด้วยกัน มีจ านวน 279 คน (ร้อยละ 
69.75) ส่วนนักเรียนท่ีบิดา-มารดาแยกกันอยู่หรือหย่าร้าง มีจ านวน 75 คน (ร้อยละ 18.75) โดย
นกัเรียนส่วนใหญ่นัน้อยูใ่นครอบครัวท่ีรักใคร่และชว่ยเหลือกนัดี มีจ านวน 364 คน (ร้อยละ 91.00)  
มีนกัเรียนเพียง19 คน (ร้อยละ 4.75) ท่ีอยูใ่นครอบครัวท่ีไมร่าบร่ืน ทะเลาะวิวาทกนับอ่ย 
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ตอนที่ 2 ลักษณะของพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

ตาราง 17 แสดงลักษณะของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาตอนต้น 

ลักษณะทั่วไป 
จ านวน 

(400 ตัวอย่าง) 
ร้อยละ 

เกมออนไลน์ที่ชอบเล่น   
Action game – เกมที่ใช้ทกัษะในการบงัคบั 59 14.80 
Strategy game – เกมการวางแผนและกลยทุธ์การรบ 104 26.00 
Racing game – เกมขบัขี่ยานพาหนะ 14 3.50 
Simulation game – เกมจ าลองสถานการณ์ตา่ง ๆ 85 21.20 
Role – Playing game (RPG) เกมการเลน่ตามบทบาท 31 7.80 
Sport game – เกมการแขง่ขนักีฬา 18 4.50 
Puzzle game – เกมใช้ความคิดในการแก้โจทย์และปัญหา 4 1.00 
Fighting game – เกมการตอ่สู้  72 18.00 
Education game – เกมการศกึษา 13 3.20 

แหล่งที่เล่นเกมออนไลน์   
บ้านตนเอง 357 89.20 
บ้านเพื่อน 9 2.20 
ร้านเกม 23 5.80 
ห้างสรรพสนิค้า 11 2.75 

เล่นเกมออนไลน์กับผู้ใด (ตอบได้มากกกว่า 1 ค าตอบ)   
เพื่อน 300 75.00 
น้อง 87 21.75 
ผู้ปกครอง 25 6.25 
ญาต ิ 45 11.25 
อื่น ๆ 18 4.50 
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ตาราง 17 (ตอ่) 

ลักษณะทั่วไป 
จ านวน 

(400 ตัวอย่าง) 
ร้อยละ 

ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์   
8.00 น. - 12.00 น. 61 15.20 
12.01 น. - 16.00 น. 110 27.50 
16.01 น. -20.00 น. 141 35.20 
20.01 น. - 24.00 น. 69 17.20 
หลงั 24.00 น. 19 4.80 

จ านวนการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์   
1 - 2 วนัตอ่สปัดาห์ 111 27.80 
3 - 4 วนัตอ่สปัดาห์ 81 20.20 
5 วนัตอ่สปัดาห์ 50 12.50 
เลน่ทกุวนั 158 39.40 

จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน์ต่อวนั   
1-2 ครัง้ตอ่วนั 126 31.50 
3-4 ครัง้ตอ่วนั 150 37.50 
5-6 ครัง้ตอ่วนั 54 13.50 
7 ครัง้ขึน้ไปตอ่วนั 70 17.50 

จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์โดยรวมต่อวนั   
น้อยกวา่ 1 ชัว่โมง 41 10.25 
1 ชัว่โมง 54 13.50 
2 ชัว่โมง 109 27.25 
ไมเ่กิน 3 ชัว่โมง 196 49.00 
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จากตาราง 17 ลกัษณะของพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์กลุม่ตวัอย่างในงานวิจยัครัง้นี ้
คือนกัเรียนท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้นของโรงเรียนในสงักดักระทรวงศกึษาธิการ 
เขตกรุงเทพมหานคร และเขตปริมณฑล จ านวน 400 คน เกมออนไลน์ท่ีนกัเรียนชอบเล่นบอ่ยท่ีสุด 
เป็นเกม Strategy game – เกมการวางแผนและกลยุทธ์การรบ 104 คน (ร้อยละ 26) รองลงมาคือ  
เกม Simulation game – เกมจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ 85 คน (ร้อยละ 21.50) โดยส่วนใหญ่
นักเรียนเล่นเกมออนไลน์ท่ีบ้านตนเอง มีจ านวน 357 คน (ร้อยละ 89.20) รองลงมาคือเล่นเกม
ออนไลน์ท่ีร้านเกม มีจ านวน 23 คน (ร้อยละ 5.80) ทัง้นีน้ักเรียนส่วนใหญ่มักเล่นเกมออนไลน์ 
กับเพ่ือน มีจ านวน 300 คน (ร้อยละ 75) และเล่นกับน้อง มีจ านวน 87 คน (ร้อยละ 21.75)  
โดยช่วงเวลาท่ีนักเรียนชอบเล่นอยู่ในช่วงเวลา 16.01 น. -20.00 น. มีจ านวน 141 คน (ร้อยละ 
35.20) รองลงมาคือช่วงเวลา 12.01 น. - 16.00 น. มีจ านวน 110 คน (ร้อยละ 27.50 ) และ
นกัเรียนนกัเรียนใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ช่วงเวลาหลงั 24.00 น มีเพียงจ านวน 19 คน (ร้อย
ละ 4.80) ซึ่งมีนักเรียนใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์โดยเล่นทุกวนั มีจ านวน 158 คน (ร้อยละ 
30.40) รองลงมาคือนกัเรียนใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 1-2 วนัต่อสปัดาห์ มีจ านวน 111 คน  
(ร้อยละ 27.80) โดยท่ีใน 1 วนัมีนกัเรียนใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์ 3-4 ครัง้ตอ่วนั มีจ านวน 150 คน 
(ร้อยละ 37.50) นักเรียนใช้เวลาใน 1 วันเล่นเกมออนไลน์ มีจ านวน 1-2 ครัง้ต่อวัน มีจ านวน  
126 คน (ร้อยละ 31.50)  และนักเรียนส่วนใหญ่ ใช้ เวลาเล่นเกมออนไลน์ โดยรวมตลอดวัน 
ไม่เกิน 3 ชั่วโมง มีจ านวน 196 คน (ร้อยละ 49) และ นักเรียนใช้เวลาใน 1 วันโดยรวมตลอดวัน 
น้อยกวา่ 1 ชัว่โมง มีจ านวน 41 คน (ร้อยละ 10.25) 
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ตอนที่ 3 สถติิพืน้ฐานของตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
การวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ท าการวิเคราะห์สถิติพืน้ฐานของตวัแปร โดยตรวจสอบข้อตกลง

เบือ้งต้นส าหรับการวิเคราะห์แบบจ าลองโครงสร้างความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ ได้แก่ การแจกแจง
แบบปกติ (Normal distribution) และความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้องไม่เกิดปัญหาภาวะร่วม
เส้นตรง (Multicollinearity) ดงันี ้

1. ลักษณะการแจกแจงข้อมูลของตัวแปร 
ผู้วิจยัตรวจสอบลกัษณะการแจกแจงข้อมูลของตวัแปรว่าเป็นการแจงแจงแบบ

ปกตหิรือไม ่ได้แก่ คา่เฉล่ีย (x̄) คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) คา่ความเบ้ (Skewness) คา่ความโดง่ 

(Kurtosis) ค่าสถิติทดสอบไค-สแควร์ (2) และค่านยัส าคญัทางสถิติของสถิติทดสอบไค-สแควร์ 
ทดสอบว่าตวัแปรสงัเกตท่ีศึกษาในรูปแบบความสมัพันธ์มีการแจกแจงเป็นแบบโค้งปกติหรือไม ่
โดยพิจารณาจากผลการทดสอบนัยส าคัญทางสถิติของทัง้ค่าความเบ้และความโด่ง ถ้าไม่มี
นยัส าคญัทางสถิตแิสดงว่าตวัแปรมีการแจกแจงเป็นโค้งปกต ิซึง่ผลการวิเคราะห์แสดงในตาราง 7 

ตาราง 18 คา่สถิตท่ีิใช้ตรวจสอบการแจกแจงแบบโค้งปกตขิองตวัแปรสงัเกตท่ีใช้ในการศกึษา  

ตัวแปร 𝐱̄̄ SD Skewness Kurtosis p 
พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
เพื่อการเสริมสร้างทกัษะ 

4.745 0.610 -0.020 -0.090 0.947 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั 4.427 1.067 -0.062 -0.224 0.564 
เจตคติตอ่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 

4.638 0.741 -0.028 -0.093 0.934 

ทกัษะการวเิคราะห์ 5.005 0.867 -0.255 -0.510 0.003 
ทกัษะการประเมินสือ่ 4.705 0.884 -0.134 -0.350 0.138 
กิจกรรมเหมาะสมที่ท าร่วมกบัโรงเรียน 4.925 0.829 -0.140 -0.376 0.098 
การควบคมุการเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัว 4.940 0.920 -0.136 -0.367 0.113 
สมัพนัธภาพในครอบครัว 4.555 0.819 -0.046 -0.198 0.674 
อิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกมออนไลน์ 3.953 1.129 -0.003 -0.113 0.928 
ลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน 4.729 0.839 -0.084 -0.264 0.406 
สขุภาพจิต 3.237 1.117 0.011 -0.149 0.853 

 
จากตาราง 18 การตรวจสอบการแจกแจงของตัวแปรสังเกตท่ีใช้ในการศึกษา 

ในแบบจ าลองความสัมพันธ์ ทดสอบว่าตัวแปรท่ีศึกษามีการแจกแจงเป็นโค้งปกติหรือไม ่  
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โดยวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าความเบ้ ค่าความโด่ง และพิจารณาจากผลการ
ทดสอบนัยส าคญัทางสถิติของทัง้ค่าความเบ้และค่าความโด่ง พบว่า ตัวแปรสังเกตท่ีศึกษาใน
รูปแบบความสมัพันธ์เกือบทุกตวัแปรไม่มีนัยส าคญัทางสถิติ ยกเว้นตวัแปรทักษะการวิเคราะห์ 
แสดงให้เห็นวา่ ตวัแปรสงัเกตท่ีศกึษาในรูปแบบความสมัพนัธ์ส่วนใหญ่มีการบง่ชีว้า่ตวัแปรทัง้หมด
นัน้มีการแจกแจงแบบเป็นโค้งปกติ 

2. การตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
ผู้ วิจัยได้ตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรด้วยการค านวณหาค่า

สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson product moment correlation coefficient) ในกลุ่ม
ตวัอยา่ง ดงัตาราง 19 ดงันี ้

ตาราง 19 คา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหวา่งตวัแปรสงัเกต 

ตวัแปร
สังเกต 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

1. BSK 1.00           
2. BSF .093 1.00          
3. AT .241** .157** 1.00         
4. LT1 .245** .207** .512** 1.00        
5. LT2 .342** .166** .441** .594** 1.00       
6. AC .242** .189** .411** .530** .500** 1.00      
7. CT .289** .224** .351** .446** .419** .439** 1.00     
8. FM .181** .273** .058 .180** .203** .325** .394** 1.00    
9. FR .213** -.167** .132** .016 .052 .068 .075 .052 1.00   
10. FT .239** .159** .308** .453** .395** .531** .393** .341** .121* 1.00  
11. MH -.013 .250** -.099* .007 -.011 .040 .073 .241** -.087 -.029 1.00 

*P < .05, **P < .01 

 
หมายเหต:ุ * มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  ** มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 
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BSK =   พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ 
BSF =   พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั 
AT =   เจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
LT1 =   ทกัษะการวิเคราะห์ 
LT2  =   ทกัษะการประเมินส่ือ 
AC =   กิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียน 
CT =   การควบคมุการเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัว 
FM =   สมัพนัธภาพในครอบครัว 
FR =   อิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกมออนไลน์ 
FT =   ลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน 
MH =   สขุภาพจิต 
 

จากตาราง 19 การตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตวัแปรสังเกต พบว่า มีทัง้
ความสัมพันธ์ทางบวกและความสมัพันธ์ทางลบ โดยค่าความสมัพันธ์ทางบวก มีค่าสหสมัพันธ์
ระหว่าง .121 ถึง .594 ซึ่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ .01 โดยตวัแปรท่ีมีความสมัพันธ์
กนัมากท่ีสดุ ได้แก่ ทกัษะการวิเคราะห์กบัทกัษะการประเมินส่ือ มีคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์เพียร์
สนั เท่ากับ .594 ส่วนตวัแปรท่ีมีความสมัพันธ์กันน้อยท่ีสุด คือ อิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกม
ออนไลน์กับลักษณะมุ่งอนาคตและการควบคุมตน มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์เพียร์สนั เท่ากับ 
.121 และคา่ความสมัพนัธ์ทางลบ มีคา่สหสมัพนัธ์ระหวา่ง -.099 ถึง -.167 ซึง่มีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 และ .01 โดยตัวแปรท่ีมีความสัมพันธ์กันมากท่ีสุด ได้แก่ พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างปลอดภัยกับอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ มีคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์
เพียร์สนั เท่ากับ -.167 ส่วนตวัแปรท่ีมีความสมัพนัธ์กันน้อยท่ีสดุ คือ เจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมกบัสขุภาพจิต มีคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์เพียร์สนั เทา่กบั -.099 

เม่ือพิจารณาถึงเกณฑ์ความเหมาะสมของข้อมูลท่ีจะน าไปใช้ในการวิเคราะห์
สมการโครงสร้างเชิงเส้น ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรไม่ควรสูงกว่า 0.85 (Kline, 
2005: 56) เน่ืองจากจะท าให้เกิดปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงพห ุ(Multicollinearity) ในการศกึษาครัง้
นี ้ไม่มีความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรท่ีเกินกว่า 0.85 ตวัแปรท่ีศึกษาครัง้นีจ้ึงมีความเหมาะสมท่ีจะ
น ามาวิเคราะห์สมการโครงสร้างเชิงเส้นตอ่ไป 
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ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์รูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤตกิรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
การวิเคราะห์ความกลมกลืนของแบบจ าลองความสัมพันธ์  เป็นการตรวจสอบ

แบบจ าลองความสัมพันธ์ท่ีได้พัฒนาขึน้ ว่ามีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์หรือไม่ โดย
พิจารณาถึงดชันีความสอดคล้องกลมกลืน และขนาดอิทธิพลของแตล่ะตวัแปรท่ีปรากฏในแบบจ าลอง
ความสัมพันธ์ ในการวิจัยครัง้นี ้ได้วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบความกลมกลืนของแบบจ าลอง
ความสมัพนัธ์ หากพบว่าแบบจ าลองไมมี่ความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมลูเชิงประจกัษ์ ผู้วิจยัจึง
ปรับแบบจ าลองโดยพิจารณาค่าดชันีปรับแต่งโมเดล (Model modification index) ท่ีได้จากการ
วิเคราะห์ รวมถึงความเหมาะสมและความเป็นไปได้ในเชิงแนวคิดทฤษฎี ตลอดจนงานวิจัยท่ี
เก่ียวข้อง 

จากการทดสอบความกลมกลืนของแบบจ าลองกับ ข้อมูล เชิงประจัก ษ์  พบว่า  

2 = 188.83, df = 21, P = 0.000, CFI = 0.90, GFI = 0.92, TLI = 0.74, RMSEA = 0.142  
ซึ่งข้อมูลยงัไม่สอดคล้องกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ จึงจ าเป็นต้องปรับแบบจ าลอง เพ่ือให้แบบจ าลอง
ความสมัพนัธ์ท่ีพฒันาขึน้มีความสอดคล้องกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์มากย่ิงขึน้  

แต่จากการพิจารณาในเบือ้งต้น พบว่า ค่าน า้หนักองค์ประกอบของตัวแปรสังเกต
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย มีค่าน า้หนักองค์ประกอบ เท่ากับ .29 และ .31 ตามล าดับ ซึ่ง เป็นค่าน า้หนัก
องค์ประกอบท่ีต ่า ผนวกกบัคา่ความสมัพนัธ์ของตวัแปรสงัเกตดงักล่าวไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ จึง
สะท้อนให้เห็นว่า ตวัแปรสงัเกตทัง้สอง ไม่สามารถรวมเพ่ือเป็นองค์ประกอบของตวัแปรพฤติกรรม
การเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมได้ จงึได้แยกพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้าง
ทักษะและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยออกจากกันและท าการวิเคราะห์ใหม ่
เพ่ือให้โมเดลความสมัพนัธ์เชิงสาเหตสุามารถอธิบายความสมัพนัธ์เชิงเหตแุละผลมากย่ิงขึน้ 

จากการทดสอบความกลมกลืนของแบบจ าลองกับ ข้อมูล เชิงประจักษ์  พบว่า  

2 = 191.40, df = 46, P = 0.000, CFI = 0.93, GFI = 0.94, TLI = 0.87, RMSEA = 0.089  
ซึ่งข้อมูลยงัไม่สอดคล้องกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ จึงจ าเป็นต้องปรับแบบจ าลอง เพ่ือให้แบบจ าลอง
ความสมัพนัธ์ท่ีพฒันาขึน้มีความสอดคล้องกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์มากย่ิงขึน้ 

แนวทางการปรับแบบจ าลองในการวิจยัครัง้นี ้โดยการปรับโมเดลในสว่นแรก ผู้วิจยัได้ตดั
เส้นอิทธิพลท่ีไม่มีนยัส าคญั หรือเส้นอิทธิพลท่ีมีนยัส าคญัทางลบออก 9 เส้น ได้แก่ 1) เส้นอิทธิพล
ตวัแปรกิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากบัโรงเรียนท่ีมีตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้าง



  

 

174 

ทักษะ 2) เส้นอิทธิพลตัวแปรกิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียนท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างปลอดภัย 3) เส้นอิทธิพลตวัแปรอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีต่อ
พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ 4) เส้นอิทธิพลตวัแปรอิทธิพลของเพ่ือนใน
การเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย 5) เส้นอิทธิพลตวัแปร
การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ  
6) เส้นอิทธิพลตัวแปรการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย 7) เส้นอิทธิพลตวัแปรสุขภาพจิตท่ีมีต่อเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 8) เส้นอิทธิพลตวัแปรสมัพนัธภาพในครอบครัวท่ีมีต่อเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม และ 9) เส้นอิทธิพลตวัแปรการควบคมุการเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัวท่ี
มีต่อเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม รวมทัง้ได้เพิ่มเส้นอิทธิพลบางเส้น 
จ านวน 3 เส้น ได้แก่ 

1) เส้นอิทธิพลตวัแปรกิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียนมีผลต่อการรู้เท่าทันเกม
ออนไลน์ โดยการลากเส้นเป็นไปตามแนวคิดทฤษฎีปฏิสัมพันธ์นิยม โดยตัวแปรทางด้าน
สถานการณ์ทางสังคมมีผลไปยังตวัแปรจิตตามสถานการณ์ สอดคล้องกับงานวิจัยของปทิตตา 
รอดประพนัธ์, วิเชียร ธ ารงโสตถิสกลุ และสายฝน วิบลูรังสรรค์ (2559) ท่ีพบวา่ การจดักิจกรรมการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมในกิจกรรมชุมนุมในโรงเรียน เป็นกิจกรรมท่ีพฒันาผู้ เรียน ส่งผลให้นกัเรียน
เกิดทกัษะและการคดิอยา่งรู้เทา่ทนั 

2) เส้นอิทธิพลตวัแปรลกัษณะมุ่งอนาคตและการควบคมุตนมีผลตอ่การรู้เท่าทนัเกม
ออนไลน์ โดยการลากเส้นเป็นไปตามแนวคิดทฤษฎีปฏิสัมพันธ์นิยม โดยตัวแปรทางด้านจิต
ลักษณะมีผลไปยังตัวแปรจิตตามสถานการณ์ สอดคล้องกับงานวิจัยของวันวิสา สรีระศาสตร์ 
(2554) ท่ีพบว่า ลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคมุตนมีความสมัพนัธ์ทางบวกกบัความรู้เก่ียวกบัการ
ใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งสร้างสรรค์และปลอดภยั สะท้อนให้เห็นว่าการท่ีนกัเรียนเล็งเห็นความส าคญัท่ี
จะเกิดขึน้ในอนาคต รวมทัง้ควบคมุบงัคบัตนเองให้รู้จกัอดได้รอได้ เป็นสิ่งท่ีจะท าให้เกิดนกัเรียน
เกิดความคิดท่ีจะเลน่เกมออนไลน์ได้อยา่งเหมาะสม สามารถวิเคราะห์ข้อดีข้อเสียจากการเล่นเกม
ออนไลน์ได้อยา่งถกูต้อง 

3) เส้นอิทธิพลตวัแปรการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์มีผลตอ่เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยการลากเส้นสอดคล้องกับงานวิจัยของวันวิสา สรีระศาสตร์ 
(2554) ท่ีพบว่า ความรู้เก่ียวกับการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัยมีความสมัพนัธ์
ทางบวกกบัเจตคตติอ่พฤตกิรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งสร้างสรรค์และปลอดภยั สะท้อนให้เห็นว่า 
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การท่ีนกัเรียนมีความรู้ มีความสามารถคิดวิเคราะห์ว่าการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเหมาะสมมีลกัษณะ
เป็นอย่างไร ก่อให้เกิดการรับรู้ประโยชน์ รู้สึกพอใจ และพร้อมท่ีจะกระท าการเล่นเกมออนไลน์ได้
อยา่งเหมาะสม 

ผลการทดสอบความสอดคล้องของรูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น หลังจากการปรับโมเดล 
พบว่า ค่าดัชนีวัดความสอดคล้องมีความเหมาะสมสอดคล้องกลมกลืนมากขึน้ พบว่า ได้แก่  

2 = 115.87, df = 52, P = 0.000, CFI = 0.97, GFI = 0.96, TLI = 0.95, RMSEA = 0.055 

ตาราง 20 การเปรียบเทียบคา่ดชันีความกลมกลืนก่อนและหลงัปรับโมเดล 

ดัชนี เกณฑ์ ค่าดัชนีก่อนปรับ ค่าดัชนีหลังปรับ 

2 p > .05 2 = 191.40, df = 46, p=0.00 2 = 115.87, df = 52, p=0.00 

2/df < 3.00 2/df = 4.16 2/df = 2.23 
CFI > .90 0.93 0.97 
GFI > .90 0.94 0.96 
NFI > .90 0.87 0.95 

RMSEA < .08 0.089 0.055 

 
เม่ือพิจารณาถึงค่าดัชนีวัดความกลมกลืนเหล่านีก้ับเกณฑ์ท่ีบ่งชีว้่าแบบจ าลอง 

มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ แม้ว่าค่าไค-สแควร์ (2) จะยังมีนัยส าคัญทางสถิต ิ 
ซึ่งค่าไคสแควร์ดงักล่าวอาจมีนยัส าคญัทางสถิติได้เน่ืองจากกลุ่มตวัอย่างท่ีมีขนาดใหญ่ พบว่า 
รูปแบบความสมัพันธ์เชิงสาเหตขุองพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีปรับแก้โมเดล มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์  
จงึสามารถประมาณคา่ขนาดอิทธิพลในแบบจ าลองดงักล่าวได้ ถือวา่เป็นการยอมรับสมมตฐิานท่ี 1 

ทัง้นี ้ผลการวิเคราะห์ดงัตาราง 21 และภาพประกอบ 10 
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ตาราง 21 คะแนนมาตรฐานผลการวิเคราะห์อิทธิพลทางตรง อิทธิพลทางอ้อม และอิทธิพลรวม
ของรูปแบบความสมัพนัธ์เชิงสาเหตขุองพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น 

ตัวแปร 
เชิงสาเหตุ 

LT AT BSF BSK 
DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE 

AC 0.43* - 0.43* 0.02 0.40* 0.42* - 0.09* 0.09* - 0.12* 0.12* 
CT 0.28* - 0.28* - 0.26* 0.26* 0.06 0.06* 0.12 0.11 0.08* 0.19* 
FM - - - - - - 0.25* - 0.25* 0.09 - 0.09 
FR - - - 0.18* - 0.18* - 0.04* 0.04* - 0.05* 0.05* 
FT 0.21* - 0.21* -0.17 0.20* 0.03 -0.02 0.01 -0.01 0.10 0.01 0.11 
MH - - - - - - 0.25* - 0.25* -0.02 - -0.02 
LT - - - 0.93* - 0.93* - 0.20* 0.20* - 0.27* 0.27* 
AT - - - - - - 0.21* - 0.21* 0.29* - 0.29* 
R2 0.61 0.78 0.28 0.22 

* p < .05 

 
หมายเหต:ุ * มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

BSK =   พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ 
BSF =   พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั 
AT =   เจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
LT1 =   ทกัษะการวิเคราะห์ 
LT2  =   ทกัษะการประเมินส่ือ 
AC =   กิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียน 
CT =   การควบคมุการเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัว 
FM =   สมัพนัธภาพในครอบครัว 
FR =   อิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกมออนไลน์ 
FT =   ลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน 
MH =   สขุภาพจิต 
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จากตาราง 21 ภาพและประกอบท่ี 10 สามารถสรุปประเดน็ส าคญัได้ดงันี ้
1. ค่าน า้หนักองค์ประกอบของตัวแปรสังเกต 

ตวัแปรแฝงทุกตวัท่ีมีการทดสอบนัยส าคญัของค่าน า้หนักองค์ประกอบ พบว่า 
ค่าน า้หนักองค์ประกอบของทุกตวัแปรสงัเกตมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยเกณฑ์ในการ
พิจารณาคา่น า้หนกัองค์ประกอบ (Comrey & Lee, 1992) คือ คา่น า้หนกัองค์ประกอบตัง้แต ่0.70 
ขึน้ไปอยู่ในระดบัดีเย่ียม (Excellent) ค่าน า้หนกัองค์ประกอบตัง้แต่ 0.63 ขึน้ไปอยู่ในระดบัดีมาก 
(Very good) ค่าน า้หนักองค์ประกอบตัง้แต่ 0.55 ขึน้ ไปอยู่ ในระดับดี  (Good) ค่าน า้หนัก
องค์ประกอบตัง้แต่ 0.45 ขึน้ไปอยู่ในระดบัพอใช้ (Fair) คา่น า้หนกัองค์ประกอบตัง้แต ่0.32 ขึน้ไป
อยู่ในระดบัแย่ (Poor) และคา่น า้หนกัองค์ประกอบน้อยกว่า 0.32 อยู่ในระดบัแย่มาก และควรถูก
ตดัออก (Disregard) ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

ตวัแปรแฝงการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ พบว่ามีคา่น า้หนกัองค์ประกอบของตวั
แปรสังเกตเท่ากับ 0.74 แสดงว่า ตัวแปรสังเกตท่ีใช้วัดการรู้เท่าทันเกมออนไลน์มีค่าน า้หนัก
องค์ประกอบในระดบัดีเย่ียม โดยท่ีตวัแปรสงัเกตท่ีมีค่าน า้หนกัองค์ประกอบมากท่ีสุดคือ ทักษะ
การประเมินส่ือ แสดงวา่มีความส าคญัตอ่ตวัแปรแฝงการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์มากท่ีสดุ 

ตวัแปรแฝงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยั พบว่ามีคา่น า้หนกั
องค์ประกอบของตวัแปรสงัเกตเท่ากับ 0.71 แสดงว่า ตวัแปรสงัเกตท่ีใช้วดัพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างปลอดภัยมีค่าน า้หนักองค์ประกอบในระดับดีเย่ียม โดยท่ีตัวแปรสังเกตท่ีมี 
ค่าน า้หนักองค์ประกอบมากท่ีสุดคือ การเล่นเกมออนไลน์ท่ีดี สถานท่ีเหมาะสมและการใช้เงิน 
ในปริมาณท่ีพอเหมาะ แสดงว่ามีความส าคัญต่อตัวแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
อยา่งปลอดภยัมากท่ีสดุ 

ตวัแปรแฝงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ พบว่า 
มีค่าน า้หนกัองค์ประกอบของตวัแปรสงัเกตอยู่ระหว่าง 0.71-0.82 แสดงว่า ตวัแปรสงัเกตท่ีใช้วดั
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะทกุองค์ประกอบมีคา่น า้หนกัองค์ประกอบ
ในระดบัดีเย่ียม โดยท่ีตวัแปรสังเกตท่ีมีค่าน า้หนักองค์ประกอบมากท่ีสุดคือ ทกัษะการวางแผน
และการตัดสินใจ แสดงว่ามีความส าคัญต่อตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะมากท่ีสดุ 

โดยภาพรวม ตัวแปรสังเกตทุกตัวมีค่าน า้หนักองค์ประกอบเป็นค่าบวกและมี
นัยส าคัญทางสถิติ ชีใ้ห้เห็นว่าผลการวิเคราะห์สอดคล้องกับโครงสร้างของแต่ละตัวแปรแฝง  
แสดงวา่ การวดัตวัแปรแฝงในแบบจ าลองมีความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้างอีกด้วย  
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2. อิทธิพลของตัวแปรเชิงสาเหตุ ที่มีต่อตัวแปรผล 
ตวัแปรท่ีมีอิทธิพลโดยรวม (Total effect) ทัง้ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

เพ่ือการเสริมสร้างทักษะและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยมากท่ีสุด อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดบั .05 ได้แก่ เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
(AT) มีค่าสมัประสิทธ์ิอิทธิพลเท่ากับ 0.29 และ 0.21 ตามล าดบั  รองลงมาคือ สุขภาพจิต (MH)  
และสัมพันธภาพในครอบครัว (FM) เป็นตวัแปรท่ีมีอิทธิพลโดยรวม (Total effect) ต่อพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 มีค่าสัมประสิทธ์ิ
อิทธิพลเท่ากันคือ 0.25 การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ (LT) เป็นตัวแปรท่ีมีอิทธิพลโดยรวม (Total 
effect) ทัง้ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะและพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างปลอดภัยมากท่ีสดุ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 มีค่าสมัประสิทธ์ิอิทธิพล
เท่ากับ 0.27 และ 0.20 ตามล าดับ  ส าห รับตัวแปรท่ี มี อิทธิพลทางตรง (Direct effect) ต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะมากท่ีสดุ คือ เจตคติตอ่พฤตกิรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม (AT)  โดยมีค่าสัมประสิทฺธ์ิอิทธิพลเท่ากับ 0.29 อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และตัวแปรท่ีมีอิทธิพลทางตรง (Direct effect) ต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างปลอดภยัมากท่ีสุดคือ สขุภาพจิต (MH) และสมัพนัธภาพในครอบครัว (FM)  โดยมี
คา่สมัประสิทฺธ์ิอิทธิพลเท่ากนัคือ 0.25 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 รองลงมาคือ เจตคติ
ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม (AT) มีค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพลเท่ากับ 0.21  
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ส่วนตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะมากท่ีสดุ คือ การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ (LT) โดยมีคา่สมัประสิทฺธ์ิ
อิทธิพลเท่ากับ 0.27 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 รองลงมาคือ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท า
ร่วมกับโรงเรียน (AC) โดยมีคา่สมัประสิทฺธ์ิอิทธิพลเท่ากับ 0.12 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ (CT) โดยมีค่าสัมประสิทฺธ์ิอิทธิพลเท่ากับ 0.08 อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ โดยมีคา่สมัประสิทฺธ์ิ
อิทธิพลเท่ากับ 0.05 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 ส่วนตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางอ้อมต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยมากท่ีสุด คือ การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ (LT) โดยมี
ค่าสมัประสิทฺธ์ิอิทธิพลเท่ากับ 0.20 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 รองลงมาคือ กิจกรรม
เหมาะสมท่ีท าร่วมกับโรงเรียน (AC) โดยมีค่าสัมประสิทฺธ์ิอิทธิพลเท่ากับ 0.09 อย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ (CT) โดยมีค่าสัมประสิทฺธ์ิอิทธิพลเท่ากับ 
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0.06 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ โดยมี
คา่สมัประสิทฺธ์ิอิทธิพลเทา่กบั 0.04 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  

สรุปผลการวิเคราะห์ตามสมมตฐิานการวิจัยข้อ 1  
จากอิทธิพลของตัวแปรเชิงสาเหตุท่ีมีต่อตัวแปรผล ทัง้อิทธิพลทางตรงและ

อิทธิพลทางอ้อมสามารถสรุปผลตามสมมติฐานการวิจยัข้อ 1 แบบจ าลองสมมติฐานท่ีพฒันาขึน้ 
มีความกลมกลืนกับข้อมลูเชิงประจกัษ์ ผลการวิเคราะห์พบว่าแบบจ าลองสมมติฐานท่ีพฒันาขึน้ 
มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์  โดยมีค่าอิทธิพลทางตรงและอิทธิพลทางอ้อม  
ตามสมมตฐิานยอ่ย ดงันี ้

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.1 “กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียนมีอิทธิพล
ทางตรงตอ่เจตคตติอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม” 

ผลการวิเคราะห์พบว่า กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียนไม่มีอิทธิพล
ทางตรงตอ่เจตคตติอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ดงันัน้ ผลการวิจยัดงักล่าวจึง
สรุปได้วา่ปฎิเสธสมมตฐิานการวิจยั 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.2 “กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียนมีอิทธิพล
ทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม” 

ผลการวิเคราะห์พบว่า กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียนมีอิทธิพลทางอ้อม
ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งปลอดภยัผา่นเจตคต ิดงันัน้ ผลการวิจยัดงักลา่วจงึสรุปได้วา่ สนบัสนนุสมมตฐิานการวิจยั 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.3 “การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว 
มีอิทธิพลทางตรงตอ่การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์” 

ผลการวิเคราะห์พบว่า การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวมี
อิทธิพลทางตรงตอ่การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ มีคา่อิทธิพลเท่ากบั 0.28 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 ดงันัน้ ผลการวิจยัดงักลา่วจงึสรุปได้วา่ สนบัสนนุสมมตฐิานการวิจยั  

สมมตฐิานการวิจัยข้อ 1.4 “การควบคมุการเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัวมี
อิทธิพลทางอ้อมตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมผา่นการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์”  

ผลการวิเคราะห์พบว่า การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวมี
อิทธิพลทางอ้อมตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะและพฤติกรรมการเล่น
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เกมออนไลน์อย่างปลอดภยัผ่านการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ ดงันัน้ ผลการวิจยัดงักล่าวจึงสรุปได้ว่า 
สนบัสนนุสมมตฐิานการวิจยั 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.5 “อิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์มี
อิทธิพลทางตรงตอ่เจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม” 

ผลการวิเคราะห์พบว่า อิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์มีอิทธิพล
ทางตรงต่อเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีค่าอิทธิพลเท่ากับ 0.18 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ดงันัน้ ผลการวิจยัดงักล่าวจึงสรุปได้วา่ สนบัสนนุสมมติฐาน
การวิจยั  

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.6 “อิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์มี
อิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

ผลการวิเคราะห์พบว่า การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวมี
อิทธิพลทางอ้อมตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะและพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างปลอดภัยผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  
ดงันัน้ ผลการวิจยัดงักลา่วจงึสรุปได้วา่ สนบัสนนุสมมตฐิานการวิจยั 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.7 “สมัพนัธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงตอ่
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม”  

ผลการวิเคราะห์พบว่า สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงต่อ
พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั มีคา่อิทธิพลเท่ากบั 0.25 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 แต่สมัพันธภาพในครอบครัวไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ ดงันัน้ ผลการวิจัยดงักล่าวจึงสรุปได้ว่า สนับสนุนสมมติฐานการวิจัย  
เป็นบางสว่น  
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สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.8 “ลักษณะมุ่งอนาคตและควบคมุตนมีอิทธิพล
ทางตรงตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม”  

ผลการวิเคราะห์พบว่า ลักษณะมุ่งอนาคตและการควบคุมตนไม่มีอิทธิพล
ทางตรงต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะและพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งปลอดภยั ดงันัน้ ผลการวิจยัดงักลา่วจงึสรุปได้วา่ ปฏิเสธสมมตฐิานการวิจยั 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.9 “สขุภาพจิตมีอิทธิพลทางตรงตอ่พฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม”  

ผลการวิเคราะห์พบว่า สุขภาพจิตมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการเล่นเ 
กมออนไลน์อย่างปลอดภัย มีค่าอิทธิพลเท่ากับ 0.25 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05  
แต่สุขภาพจิตไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ 
ดงันัน้ ผลการวิจยัดงักลา่วจงึสรุปได้วา่ สนบัสนนุสมมตฐิานการวิจยัเป็นบางสว่น  

สมมตฐิานการวิจัยข้อ 1.10 “การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางตรงตอ่
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม”  

โดยผู้ วิจัยได้ปรับโมเดลด้วยการตัดเส้นอิทธิพลเส้นนีอ้อก เน่ืองจากไม่มี
นยัส าคญัทางสถิต ิและความเป็นไปทางด้านแนวคดิและทฤษฎี 

สมมติฐานการวิจัยข้อ 1.11 “เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมมีอิทธิพลทางตรงตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม”  

ผลการวิเคราะห์พบว่า เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมมีอิทธิพลทางตรงตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยั มีคา่อิทธิพลเท่ากับ 
0.21 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ มีค่า
อิทธิพลเทา่กบั 0.29 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ดงันัน้ ผลการวิจยัดงักล่าวจึงสรุปได้ว่า 
สนบัสนนุสมมตฐิานการวิจยั 
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นอกจากนี ้ผู้วิจยัได้เพิ่มเส้นอิทธิพล จ านวน 3 เส้น ดงันี ้
1) “กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียนมีอิทธิพลทางตรงต่อการรู้เท่าทนัเกม

ออนไลน์” 
ผลการวิเคราะห์พบว่า กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียนมีอิทธิพล

ทางตรงตอ่การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ มีคา่อิทธิพลเทา่กบั 0.43 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  
2) “ลกัษณะมุ่งอนาคตและการควบคมุตนมีอิทธิพลทางตรงต่อการรู้เท่าทนั

เกมออนไลน์” 
ผลการวิเคราะห์พบว่า ลกัษณะมุ่งอนาคตและการควบคมุตนมีอิทธิพล

ทางตรงตอ่การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ มีคา่อิทธิพลเทา่กบั 0.21 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
3) “การรู้เท่าทันเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางตรงต่อเจตคติต่อพฤติกรรมการ

เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม” 
ผลการวิเคราะห์พบว่า การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางตรงตอ่เจต

คติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีค่าขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.93 อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  

ดังนัน้ จึงสามารถสรุปได้ว่า สนับสนุนสมมติฐานท่ี 1.2 - 1.6 และ 1.11 และ
สนบัสนนุสมมตฐิานเป็นบางสว่นท่ี 1.7 และ 1.9 

จากผลการวิจยัระยะท่ี 1 จากผลการวิจยัระยะท่ี 1 นัน้ค้นพบตวัแปรท่ีส าคญัและ
มีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทัง้ 2 องค์ประกอบ ดงันี ้

1. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ พบว่าตวัแปรท่ีมี
อิทธิพลทางตรง คือ เจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีค่าอิทธิพลเท่ากับ 
0.29 นอกจากนี ้ยงัพบตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางอ้อม คือ การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ กิจกรรมเหมาะสม
ท่ีท ากับโรงเรียน การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว และอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่น
เกมออนไลน์ มีคา่อิทธิพลเทา่กบั 0.27, 0.12, 0.08 และ 0.05 ตามล าดบั 

2. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย พบว่า ตวัแปรท่ีมีอิทธิพล
ทางตรง คือ สุขภาพจิต สมัพันธภาพในครอบครัว และเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม มีคา่อิทธิพลเท่ากบั 0.25, 0.25 และ 0.21 ตามล าดบั นอกจากนี ้ยงัพบตวัแปรท่ีมี
อิทธิพลทางอ้อม คือ การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากบัโรงเรียน และการควบคมุ
การเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัว มีคา่อิทธิพลเทา่กบั 0.20, 0.09 และ 0.06 ตามล าดบั 
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จากผลการวิจยัข้างต้น ผู้วิจยัได้เลือกตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางตรงและมีคา่อิทธิพล
มากต่อพฤติกรรมทัง้ 2 องค์ประกอบได้แก่ เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม แต่ค่าอิทธิพลค่อนข้างน้อย จึงพิจารณาตัวแปรถัดไป ท่ี มี อิทธิพลทางตรงแค ่  
1 องค์ประกอบ คือ สขุภาพจิต และพิจารณาตวัแปรท่ีมีคา่อิทธิพลโดยรวมสงูแตมี่อิทธิพลทางอ้อม
กับพฤติกรรมทัง้ 2 องค์ประกอบ คือ การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ รวมเป็น 3 ตัวแปรท่ีมีอิทธิพล
โดยรวมและอิทธิพลทางตรงและอิทธิพลทางอ้อมท่ีมากอยู่ในอนัดบั   ต้นๆ กว่าตวัแปรอ่ืนท่ีเหลือ 
คือ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากบัโรงเรียน การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว และอิทธิพล
ของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ ผู้ วิจยัจึงได้น าแค่ 3 ตวัแปร ได้แก่  เจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม สุขภาพจิต และการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ มาเป็นเทคนิคในการปรับ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมในการวิจยัระยะท่ี 2 โดยน ามาใช้ในการออกแบบ
และพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ทัง้นีเ้พ่ือให้
พฤติกรรมท่ีพงึประสงค์คือพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมนัน้ มีการเปล่ียนแปลงใน
ระยะยาวและคงทนถาวร 

ตอนที่ 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพิ่มเตมินอกเหนือจากการทดสอบสมมตฐิาน 
จากผลการวิจัยข้างต้นจะท าให้ทราบถึงตัวแปรท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น แต่อย่างไรก็ตามนักเรียนท่ีมีระดบั
ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีอยู่ในปริมาณต ่าหรือท่ีเรียกว่านกัเรียนท่ีเป็น
กลุ่มเส่ียงนัน้  ผู้ วิจยัต้องการท าการวิเคราะห์เพิ่มเติมว่าเป็นกลุ่มใดเพ่ือท่ีจะสามารถน าไปใช้เป็น
แนวทางในการวางแผนและควบคมุเพ่ือปรับพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมส าหรับ
นักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเส่ียงกลุ่มนี  ้ ซึ่งควรได้รับการพัฒนาโดยเร่งด่วน ในสถานศึกษาระดับ
มัธยมศึกษาให้มีประสิทธิภาพสูงขึน้  โดยผู้ วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติอนุมาน 
(Inferential Statistics) ด้วยวิธีการวิเคราะห์ t-test ความแปรปรวนทางเดียว (One-way analysis 
of variance) วิธีการของเชฟเฟ่ (Scheffe’s Method) เพ่ือศึกษาความแตกต่างกันทางชีวสังคม
และภูมิหลงัว่าจะมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีแตกตา่งกนัหรือไม่ และใช้การ
วิเคราะห์ถดถอยพหุคูณแบบเป็นขัน้ (Stepwise Multiple Regression) เพ่ือแสวงหาเปอร์เซ็นต์
การท านายท่ีส าคญัและล าดบัการท านายในตวัแปรตามของงานวิจัย ซึ่งก็ คือพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ส าหรับเปรียบเทียบอ านาจในการพยากรณ์ของตวัแปรอิสระท่ีเป็นตวั
แปรทางชีวสงัคมและภูมิหลงั โดยผลการวิจยัพบผลท่ีส าคญับ่งชีว้่ากลุ่มนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา
ตอนต้นตามลกัษณะชีวสงัคมและภูมิหลงัท่ีมีลักษณะท่ีน่าปรารถนาในงานวิจยันี  ้คือพฤติกรรม
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การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ในปริมาณต ่า หรือท่ีเรียกว่านกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มเส่ียง ซึ่งต้อง
ได้รับการพัฒนาโดยเร่งด่วนคือนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมในระดบัต ่า ได้แก่ กลุ่มนกัเรียนท่ีพ านกัพักอาศยัอยู่คนเดียวและกลุ่มนกัเรียนท่ีมี
เกรดเฉล่ีย 2.50-2.99 โดยเสนอแนะปัจจัยปกป้องท่ีได้จากการวิเคราะห์โดยมีปัจจัยปกป้องท่ี
ส าคญัตามล าดบัจากมากไปน้อยได้แก่ การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ การควบคมุการเลน่เกมออนไลน์
ในครอบครัว และเจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

1. เปรียบเทียบตวัแปรทางชีวสังคมและภูมิหลังกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม ซึ่งได้แก่ เพศ ระดบัชัน้การศึกษา ผลการศึกษา ท่ีพักอาศยั และ สถานภาพของ
บิดา-มารดาโดยผู้ วิจยัต้องการทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยเก่ียวกับความแตกต่างกันทางชีว
สงัคมและภมูิหลงัจะมีพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมท่ีแตกตา่งกนัหรือไมด่งัตาราง 
22 – 29 

ตาราง 22 การเปรียบเทียบพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมจ าแนกตามเพศ 

 
ชาย (n=107) หญิง (n=293) 

t  Sig. 
𝐱̄̄ SD 𝐱̄̄ SD 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
อยา่งเหมาะสม 

4.58 0.51 4.59 0.56 -1.41 .89 

 
จากตารางท่ี 22 ผลการทดสอบด้วยคา่สถิติ Independent Sample t–test แสดง

วา่นกัเรียนท่ีเป็นเพศชายและเพศหญิงมีพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมไม่แตกตา่ง
กนั อยา่งไมมี่นยัส าคญัทางสถิต ิ.05  
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ตาราง 23 การวิเคราะห์ความแปรปรวนของพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
จ าแนกตามระดบัชัน้การศกึษา 

แหล่งความแปรปรวน SS  df  
MS  F  Sig. 

ระหวา่งกลุม่ .108 2 .054 .179 .84 
ภายในกลุม่ 119.604 397 .301   

รวม 119.712 399    

 
จากตารางท่ี 23 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ F–test แสดงว่านักเรียนในแต่ละ

ระดับการศึกษามีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมไม่แตกต่างกัน อย่างไม่มี
นยัส าคญัทางสถิติ .05 

ตาราง 24 การวิเคราะห์ความแปรปรวนของพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
จ าแนกตามสถานภาพของบิดามารดา 

แหล่งความแปรปรวน SS  df  
MS  F  Sig. 

ระหวา่งกลุม่ 11.755 3 3.918 5.991 .84 
ภายในกลุม่ 259.005 396 .654   

รวม 270.760 399    

 
จากตารางท่ี  24 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ  F–test แสดงว่านักเรียนท่ี มี

สถานภาพของบิดา – มารดาต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมไม่แตกตา่ง
กนั อยา่งไมมี่นยัส าคญัทางสถิต ิ.05 
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ตาราง 25 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมจ าแนกตามผลการศกึษา 

 เกรดเฉลี่ย 
2.50 - 2.99 
( 160n ) 

เกรดเฉลี่ย 
3.00 – 4.00 
( 240n ) 

t  Sig. 

𝐱̄̄ SD 𝐱̄̄ SD 
พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
อยา่งเหมาะสม 

4.51 0.06 4.64 0.84 -2.317 .021 

หมายเหต:ุ *มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 
จากตารางท่ี 25 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ Independent Sample t–test แสดงว่า

นกัเรียนท่ีมีเกรดเฉล่ีย 2.50 – 2.99 และ นักเรียนท่ีมีเกรดเฉล่ีย 3.00 – 4.00 มีพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียน 
ท่ีมีเกรดเฉล่ีย 3.00 – 4.00 มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากกว่าเกรดเฉล่ีย 
2.50 – 2.99 

ตาราง 26 การวิเคราะห์ความแปรปรวนของพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
จ าแนกตามท่ีพกัอาศยั 

แหล่งความแปรปรวน SS  df  
MS  F  Sig. 

ระหวา่งกลุม่ 2.643 2 1.322 4.482 .012* 
ภายในกลุม่ 117.069 397 .295   

รวม 119.712 399    

หมายเหต:ุ *มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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จากตารางท่ี 26 ผลการทดสอบด้วยคา่สถิติ F–test แสดงว่านกัเรียนท่ีมีท่ีพกัอยู่
กบัเพ่ือนมีพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากกว่านกัเรียนท่ีพกัอยูค่นเดียว อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เม่ือพบความแตกต่าง จึงได้ท าการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียรายคู ่  
ด้วยวิธีการของเชฟเฟ่ (Scheffe’s Method) ดงัตาราง 16 

ตาราง 27 การทดสอบความแตกตา่งรายคูข่องของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม
จ าแนกตามท่ีพกัอาศยั 

 
อยู่คนเดียว 

อยู่กับครอบครัว 
(บิดา – มารดา) 

อยู่กับเพื่อน 

อยูค่นเดียว   .031* 
อยูก่บัครอบครัว (บิดา – มารดา)    
อยูก่บัเพื่อน .031*   

หมายเหต:ุ *มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 
จากตารางท่ี 27 เม่ือท าการทดสอบความแตกต่างรายคู่ด้วยวิธีการของเชฟเฟ่ 

(Scheffe’s Method) พบว่า มีพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากกวา่นกัเรียนท่ีพกั
อยูค่นเดียว 

ตาราง 28 การวิเคราะห์คา่เฉล่ียของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมจ าแนกตาม 
ท่ีพกัอาศยั 

ตัวแปร 
อิสระ 

การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของตัวแปรตาม 
กลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยสูง กลุ่มที่มค่ีาเฉลี่ยปานกลาง กลุ่มที่มค่ีาเฉลี่ยต ่า 

ที่พกัอาศยั อยูก่บัเพื่อน 
= 4.80 

อยูก่บัครอบครัว (บิดา – มารดา) 
= 4.61 

อยูค่นเดยีว 
= 4.44 

 
จากตารางท่ี 28 พบว่านักเรียนท่ีมีท่ีพักอาศยัอยู่กับเพ่ือน มีพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากท่ีสดุ และ นกัเรียนท่ีมีท่ีพกัอาศยัอยู่คนเดียวมีพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมต ่าท่ีสดุ 
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ตาราง 29 ผลการท านายพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา 
ตอนต้น 

กลุ่ม 
จ านวน
คน 

ปัจจัย 9 ตัวแปร 
% ท านาย ตัวท านาย ค่าเบต้า 

รวม 400 20.6 8,3,2 .20,.13,.08 
เกรดเฉลีย่ 2.50 – 2.99 140 11.0 8,2 .13,.13 
เกรดเฉลีย่ 3.50 – 4.00 260 24.8 8.3 .32,.13 
อยูค่นเดียว 67 39.8 7,3 .27,.24 
อยูก่บัเพื่อน 20 21.6 8 .34 
อยูก่บัครอบครัว 
(บิดา – มารดา) 

313 18.2 8,3,2 .18,.12,.11 

 
ตวัท านายท่ี 1 คือ สมัพนัธภาพในครอบครัว 
ตวัท านายท่ี 2 คือ การควบคมุการเลน่เกมออนไลน์ในครอบครัว 
ตวัท านายท่ี 3 คือ อิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกมออนไลน์ 
ตวัท านายท่ี 4 คือ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียน 
ตวัท านายท่ี 5 คือ ลกัษณะมุง่อนาคตและการควบคมุตน 
ตวัท านายท่ี 6 คือ สขุภาพจิต 
ตวัท านายท่ี 7 คือ เจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
ตวัท านายท่ี 8 คือ การรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ 
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ผลการวิจัยระยะท่ี 2 
ในการวิจัยระยะท่ี 2 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือทดสอบประสิทธิผลโปรแกรมทาง

พฤติกรรมศาสตร์เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยในการวิจัย
ระยะท่ี 2 ได้น าเสนอผลการวิจยัดงันี ้

ตอนท่ี 1 ข้อมูลเบือ้งต้นของกลุ่มตวัอย่างและคา่สถิติพืน้ฐานของตวัแปร (ตาราง 30 
– ตาราง 31) 

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูเพื่อทดสอบสมมตฐิาน (ตาราง 32 – ตาราง 39) 
ตอนท่ี 3 ผลการประเมินความพงึพอใจในกิจกรรมตามโปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรม

การเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม (ตาราง 40) 
ก่อนการน าเสนอผลการวิจยัในระยะท่ี 2 ผู้วิจยัได้ก าหนดสญัลกัษณ์และอกัษรยอ่ท่ีใช้ใน

การวิเคราะห์ข้อมลูในการวิเคราะห์ข้อมลูและการแปลความหมายของผลการวิเคราะห์ข้อมลู ดงันี ้

x̄ แทน คา่เฉล่ีย 
SD  แทน คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
n  แทน จ านวนตวัอยา่ง 
df  แทน องศาอิสระ (Degree of freedom) 
F  แทน การทดสอบด้วยคา่สถิตเิอฟ (F-test) 
t  แทน การทดสอบด้วยคา่สถิตทีิ (t-test) 
p แทน คา่ระดบันยัส าคญัทางสถิต ิ(P-value) 
d แทน คา่อิทธิพล (Effect size)  
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ตอนที่ 1 ข้อมูลเบือ้งต้นของกลุ่มตัวอย่างและค่าสถิตพิืน้ฐานของตัวแปร 

ตาราง 30 จ านวนและร้อยละของลกัษณะทัว่ไปของกลุม่ตวัอยา่ง 

ลักษณะของกลุ่มตวัอย่าง 
กลุ่มทดลอง(N=40) 

กลุ่มควบคุม 
(N=40) 

รวม 
(N=80) 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
เพศ       
ชาย 20 50.0 20 50.0 40 50.0 
หญิง 20 50.0 20 50.0 40 50.0 
อาย ุ       
12 ปี 4 10.0 7 17.5 11 13.8 
13 ปี 15 37.5 21 52.5 36 45.0 
14 ปี 10 25.0 8 20.0 18 22.5 
15 ปี 10 25.0 4 10.0 14 17.5 
16 ปี 1 2.5 - - 1 1.3 
ระดับชัน้เรียน       
มธัยมศกึษาปีที่ 1 12 30.0 12 30.0 24 30.0 
มธัยมศกึษาปีที่ 2 12 30.0 12 30.0 24 30.0 
มธัยมศกึษาปีที่ 3 16 40.0 16 40.0 32 40.0 
เกรดเฉลี่ยสะสม       
2.50-2.99 21 52.5 17 42.5 38 47.5 
3.01-3.50 12 30.0 10 25.0 22 27.5 
3.51-4.00 7 17.5 13 32.5 20 25.0 
สถานที่พักอาศัย       
หอพกั/บ้านเช่า 17 42.5 1 2.5 18 22.5 
อยูก่บับิดามารดา 17 42.5 35 87.5 52 65.0 
อยูก่บัเพื่อน 6 15.0 4 10.0 10 12.5 
สถานภาพของบดิามารดา       
พอ่แมอ่ยูด้่วยกนั 31 77.5 33 82.5 64 80.0 
พอ่แมห่ยา่ร้าง 5 12.5 5 12.5 10 12.5 
พอ่แมแ่ยกกนัอยู่ 4 10.0 2 5.0 6 7.5 
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ตาราง 30 (ตอ่) 

ลักษณะของกลุ่มตวัอย่าง 
กลุ่มทดลอง(N=40) 

กลุ่มควบคุม 
(N=40) 

รวม 
(N=80) 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
สัมพันธภาพในครอบครัว       
รักใคร่และช่วยเหลอืกนัดี 33 82.5 37 92.5 70 87.5 
ไมร่าบร่ืน ทะเลาะกนับอ่ย 4 10.0 2 5.0 6 7.5 
ไมค่อ่ยมีปฏิสมัพนัธ์กนั 3 7.5 1 2.5 4 5.0 
แหล่งเล่นเกมออนไลน์       
บ้านตนเอง 35 87.5 38 95.0 73 91.3 
บ้านเพื่อน - - 2 5.0 2 2.5 
ร้ามเกม 5 12.5 - - 5 6.3 

 

จากตาราง 30 แสดงลกัษณะเบือ้งต้นของกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 80 คน แบง่ออกเป็นกลุ่ม
ทดลอง 40 คน และกลุ่มควบคมุ 40 คน เม่ือพิจารณาตามลกัษณะพืน้ฐานทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง 
ดงันี ้

เพศ ทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ส่วนใหญ่เป็นนักเรียนเพศชายและเพศหญิง
สดัสว่นเทา่กนั คดิเป็นร้อยละ 50.0 

อายุ ทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ สว่นใหญ่เป็นนกัเรียนอาย ุ13 ปี คดิเป็นร้อยละ 
37.5 และ 52.5 ตามล าดับ รองลงมา คือ กลุ่มทดลองเป็นนักเรียนอายุ 14 และ 15 ปี มีสัดส่วน
เทา่กนั คดิเป็นร้อยละ 25.0 สว่นกลุม่ควบคมุเป็นนกัเรียนอาย ุ14 ปี คดิเป็นร้อยละ 20.0 

ระดับชั ้นเรียน  ทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ส่วนใหญ่ เป็นนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 3 มีสดัส่วนเทา่กนั คิดเป็นร้อยละ 40.0 รองลงมา คือ เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 1 และ 2 มีสดัสว่นเทา่กนั คดิเป็นร้อยละ 30.0 

เกรดเฉล่ียสะสม ทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ส่วนใหญ่นกัเรียนมีเกรดเฉล่ีย
สะสม 2.50-2.99 คิดเป็นร้อยละ 52.5 และ 42.5 รองลงมา คือ กลุ่มทดลอง นักเรียนมีเกรดเฉล่ีย
สะสม 3.01-3.50 คิดเป็นร้อยละ 30.0 ส่วนกลุ่มควบคุม นักเรียนมีเกรดเฉล่ียสะสม 3.50-4.00  
คดิเป็นร้อยละ 32.5 

สถานท่ีพักอาศัย ทัง้กลุ่มทดลองและกลุม่ควบคมุ นกัเรียนในกลุ่มทดลองส่วนใหญ่
อาศัยอยู่หอพัก/บ้านเช่า และอาศัยอยู่กับบิดามารดา มีสัดส่วนเท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 42.5  
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สว่นนกัเรียนในกลุ่มควบคมุ ส่วนนกัเรียนในกลุ่มควบคมุส่วนใหญ่อาศยัอยู่กบับดิามารดา คดิเป็น
ร้อยละ 87.5  

สถานภาพของบิดามารดา ทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ส่วนใหญ่เป็นนกัเรียน
ท่ีพ่อแม่อยู่ด้วยกัน คิดเป็นร้อยละ 77.5 และ 82.5 ตามล าดบั รองลงมา คือ นกัเรียนท่ีพ่อแม่หย่า
ร้าง มีสดัสว่นเทา่กนั คดิเป็นร้อยละ 12.5  

สัมพันธภาพในครอบครัว ทัง้กลุ่มทดลองและกลุม่ควบคมุ ส่วนใหญ่เป็นนกัเรียนท่ี
มีสัมพันธภาพในครอบครัวแบบรักใคร่และช่วยเหลือกันดี คิดเป็นร้อยละ 82.5 และ 92.5 
ตามล าดับ รองลงมา คือ นักเรียนท่ีมีสัมพันธภาพในครอบครัวแบบไม่ราบร่ืน ทะเลาะกันบ่อย  
คดิเป็นร้อยละ 10.0 และ 5.0 ตามล าดบั 

แหล่งเล่นเกมออนไลน์ ทัง้กลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุ ส่วนใหญ่เป็นนกัเรียนเล่น
เกมออนไลน์ท่ีบ้านตนเอง คิดเป็นร้อยละ 87.5 และ 95.0 ตามล าดบั รองลงมา คือ ในกลุ่มทดลอง 
นักเรียนเล่นเกมออนไลน์ท่ีร้านเกม คิดเป็นร้อยละ 12.5 ส่วนในกลุ่มควบคุม นักเรียนเล่นเกม
ออนไลน์ท่ีบ้านเพ่ือน คดิเป็นร้อยละ 5.0 

ตาราง 31 คา่เฉล่ีย คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน และพิสยัของตวัแปรท่ีใช้ จ าแนกตามกลุม่การทดลอง
และกลุม่ควบคมุ 

ตัวแปร 
กลุ่มทดลอง(N=40) กลุ่มควบคุม(N=40) 

รวม 
(N=80) พิสัย 

𝐱̄̄ SD 𝐱̄̄ SD 𝐱̄̄ SD 
1. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะ 
ก่อนการทดลอง 4.64 0.56 4.58 0.79 4.61 0.68 3.53 
หลงัการทดลอง 4.95 0.33 4.63 0.59 4.79 0.70 3.53 
ติดตามผล  4.96 0.46 4.58 0.79 4.77 0.73 3.53 
2. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยั 
ก่อนการทดลอง 4.16 0.62 4.37 0.68 4.27 0.54 3.17 
หลงัการทดลอง 4.49 0.52 4.15 0.41 4.32 0.56 4.67 
ติดตามผล  4.74 0.34 4.37 0.68 4.56 0.63 3.67 
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ตาราง 31 (ตอ่) 

ตัวแปร 
กลุ่มทดลอง(N=40) กลุ่มควบคุม(N=40) 

รวม 
(N=80) พิสัย 

𝐱̄̄ SD 𝐱̄̄ SD 𝐱̄̄ SD 
3. สุขภาพจิต 
ก่อนการทดลอง 3.46 0.44 3.60 0.73 3.53 0.69 3.77 
หลงัการทดลอง 3.76 0.54 4.45 0.60 4.11 0.97 5.00 
ติดตามผล  3.77 0.19 3.60 0.73 3.69 0.80 4.15 
4. เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
ก่อนการทดลอง 4.36 0.55 4.44 0.64 4.40 0.66 2.83 
หลงัการทดลอง 4.81 0.55 4.40 0.63 4.61 0.68 3.25 
ติดตามผล  4.83 0.45 4.44 0.64 4.64 0.57 2.33 
5. การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ 
ก่อนการทดลอง 4.41 0.62 4.51 0.70 4.46 0.72 3.18 
หลงัการทดลอง 4.95 0.57 4.51 0.70 4.73 0.71 2.91 
ติดตามผล  4.96 0.45 4.51 0.70 4.73 0.65 2.73 

 

จากตาราง 31 เม่ือพิจารณาภาพรวมพบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมในแต่ละด้าน ทัง้ด้านพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ และด้าน
พฤติกรรมการเล่นมเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย พบว่า มีค่าเฉล่ียเพิ่มขึน้ในระยะหลงัการทดลอง 
และระยะตดิตามผล โดยกลุม่ทดลองมีคา่เฉล่ียสงูกวา่กลุม่ควบคมุ 

แตอ่ยา่งไรก็ตาม ผู้วิจยัไม่สามารถสรุปได้อย่างทนัทีวา่การเปล่ียนแปลงคะแนนเฉล่ียของ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมในแต่ละด้านเกิดมาจากโปรแกรมเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยต้องมีการทดสอบทางสถิติเพ่ือยืนยันความ
แตกตา่งและความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้ ดงัรายละเอียดท่ีจะกลา่วถึงในล าดบัถดัไป 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
ก่อนทดสอบสมมติฐาน ผู้ วิจัยได้ท าการตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้นของการวิเคราะห์

ข้อมูลในการใช้สถิติวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุตัวแปร (MANOVA) และสถิติวิเคราะห์ความ
แปรปรวนร่วมพหตุวัแปร โดยมีรายละเอียดดงันี ้(Hir et al., 2010: 456-457) 

1) การแจกแจงของตัวแปรเป็นปกติ กลุ่มตวัอย่างในการวิจัยนี ้มีกลุ่มทดลอง 
จ านวน 40 คน และกลุ่มควบคมุ 40 คน การตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูลจึงใช้การตรวจสอบ
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ความเบ้  (Skewness) และความโด่ง (Kurtosis) ของตัวแปรแต่ละตัว ควบคู่กับการใช้สถิต ิ
Shapiro-Wilk (ผจงจิต อินทสุวรรณ. 2545) โดยเกณฑ์ท่ีใช้คือตวัแปรควรมีค่าความเบ้หรือความ
โด่งเกิน 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ส่วนใหญ่ตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมในแตล่ะด้านมีนยัส าคญัทางสถิติ แตเ่ม่ือพิจารณาจากความเบ้และความโดง่พบว่า ไม่มี
ตวัแปรใดท่ีมีค่าความเบ้หรือความโด่ง เกิน 2 (± 2) จึงสามารถสรุปได้ว่าข้อมูลทัง้หมดมีการแจก
แจงแบบโค้งปกต ิ(George & Mallery, 2010) ข้อมลูจงึเป็นไปตามข้อตกลงเบือ้งต้น 

2) ความเท่ากันของเมทริกซ์ความแปรปรวน-แปรปรวนร่วม จากการตรวจสอบ
โดยใช้ Box’s M Test ในแต่ละกลุ่มตวัแปร เพ่ือพิจารณาความมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 
(กัลยา วานิชย์บัญชา. 2549: 186) และตรวจสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของตัวแปร 
ทุกตัวด้วยวิธี Levene’s Test ของทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมทัง้ในระยะก่อนการทดลอง 
ระยะหลังการทดลอง และในระยะติดตามผล 1 เดือน รวมทัง้ตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่าง 
ตวัแปรตามด้วยวิธี Bartlett’s Test of Sphericity เพ่ือวิเคราะห์ความมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

จากการตรวจสอบโดยใช้ Box’s M Test ในแตล่ะกลุ่มตวัแปร พบว่ามีนยัส าคญัทาง
สถิติ (p < .05) เฉพาะตัวแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมในระยะหลังการ
ทดลอง แสดงวา่ความแปรปรวน-แปรปรวนร่วมของตวัแปรตามในแตล่ะกลุ่มแตกตา่งกนั อยา่งไรก็
ตาม เม่ือตรวจสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของตวัแปรทุกตวัด้วยวิธี Levene’s Test ของ
ทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผลการวิเคราะห์พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมในระยะหลังการทดลอง พบความแตกต่างในพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม ด้านพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และด้านพฤตกิรรมการเลน่เกม
ออนไลน์อย่างปลอดภัย และเม่ือตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามด้วยวิธี Bartlett’s 
Test of Sphericity ผลการวิเคราะห์พบว่า มีนยัส าคญัทางสถิติ แสดงว่าตวัแปรตามทุกตวัในแต่
ละกลุ่มมีความสมัพนัธ์กนั ดงันัน้ ผลการวิเคราะห์จึงมีความนา่เช่ือถือมากพอแม้วา่ Box’s M Test 
ละเมิดข้อตกลงเบือ้งต้นนี ้จงึสามารถทดสอบสมมตฐิานตอ่ไปได้ 

3) การวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร จากการวิเคราะห์คา่ความสมัพนัธ์
เพ่ือทดสอบข้อตกลงเบือ้งต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบพหุ ดังตาราง 13 พบว่า 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะในระยะก่อนการทดลองมีความสัมพันธ์
ทางบวกกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะในระยะติดตามผล (r = .576) 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยัในระยะก่อนการทดลองมีความสมัพันธ์ทางบวกกบั
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยัในระยะติดตามผล (r = .691) นอกจากนี ้พฤตกิรรม
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การเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะในระยะหลังการทดลองมีความสัมพันธ์ทางบวกกับ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะในระยะติดตามผล (r = .269) และพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยัในระยะหลงัการทดลองมีความสมัพนัธ์ทางบวกกบัพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยัในระยะติดตามผล (r = .248) ซึ่งเห็นได้ชดัวา่ ตวัแปรท่ีวดัก่อน
การทดลองและตวัแปรท่ีวดัหลงัการทดลอง มีความสมัพนัธ์ทางบวกกบักบัตวัแปรท่ีวดัติดตามผล
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตทิกุตวั 

ตาราง 32 คา่ความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัแปรพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
แตล่ะด้าน ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และตดิตามผล  

ตัวแปร 1 2 3 4 5 6 
1 -      
2 -.215 -     
3 .027 .066 -    
4 .137 -.029 .185 -   
5 .576** -.215 .269* .080 -  
6 -.082 .691** .093 .248* -.086 - 

*p<.05, ** p<.01 

 
หมายเหต:ุ * มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  ** มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

1 พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ (วดัก่อนการทดลอง) 
2 พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั (วดัก่อนการทดลอง) 
3 พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ (วดัหลงัการทดลอง) 
4 พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั (วดัหลงัการทดลอง) 
5 พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ (วดัตดิตามผล) 
6 พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั (วดัตดิตามผล) 

 
2.1 การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนพห ุ(MANOVA) เพ่ือทดสอบ
สมมตฐิานข้อ 1 
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2.1.1 ในระยะหลังการทดลอง นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีได้รับโปรแกรม
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม สงูกว่านกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้นท่ีไม่ได้รับโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

ก่อนท าการวิเคราะห์ตามสมมติฐาน ผู้วิจยัได้ท าการตรวจสอบทัง้ในกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคมุ เพ่ือตรวจสอบความเท่าเทียมกันของตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั ด้วยการวิเคราะห์
ความแปรปรวนแบบพหุ (MANOVA) โดยใช้ตวัแปรท่ีวดัก่อนการทดลองเป็นตวัแปรตาม ผลการ
ทดสอบแสดงดงัตาราง 22 

ตาราง 33 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบพหขุองตวัแปรพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมในระยะก่อนการทดลอง จ าแนกตามกลุม่การทดลอง 

แหล่งความแปรปรวน Wilk’s Lambda F df p-value 
Multivariate .963 1.479 2 .234 
Univariate     
ด้านพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 

 .122 1 .728 

ด้านพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั  2.996 1 .087 

 
จากตาราง 33 พบว่า ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

(Wilk’s lambda = .963, F = 1.479, p = .234) แสดงว่า กลุ่มตัวอย่างทัง้สองกลุ่ม  นั่นคือ กลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคมุมีคา่เฉล่ียตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมก่อนการ
ทดลองท่ีเทา่เทียมกนั  

ตาราง 34 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพห ุเพ่ือทดสอบความแตกตา่งของคา่เฉล่ียพฤตกิรรม
การเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมท่ีวดัในระยะหลงัการทดลอง ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่
ควบคมุ 

แหล่งความแปรปรวน Wilk’s Lambda F df p-value 
กลุม่การทดลอง .875 5.498 2 .006 
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จากตาราง 34 เม่ือพิจารณาผลของกลุ่มการทดลอง ผลการวิเคราะห์พบว่า ผลของกลุ่ม
การทดลองมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 (Wilk’s lambda = .875, F = 5.498, p = .006) แสดง
ว่า คะแนนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทัง้ 2 องค์ประกอบในระยะหลงัการ
ทดลอง ระหวา่งนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้นท่ีได้รับและไมไ่ด้รับโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์
เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แตกต่างกันอย่างน้อย 1 ตัวแปร 
ดงันัน้ จงึได้ท าการทดสอบวา่มีคา่เฉล่ียแตกตา่งกนัท่ีตวัแปรใดบ้าง ดงัตาราง 35 

ตาราง 35 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทีละตวัแปร เพ่ือทดสอบความแตกตา่งของคา่เฉล่ียของ
ตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมทัง้ 2 องค์ประกอบ ระหวา่งกลุ่มทดลองและ
กลุม่ควบคมุ ท่ีวดัในระยะหลงัการทดลอง 

ตัวแปร แหล่งความแปรปรวน SS df MS F P 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 

กลุม่การทดลอง 2.048 1 2.048 4.319 .041 

ความคลาดเคลือ่น 36.988 78 .474   

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์
อยา่งปลอดภยั 

กลุม่การทดลอง 2.335 1 2.235 8.111 .006 

ความคลาดเคลือ่น 22.451 78 .288   

 
จากตาราง 35 พบว่า ค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ระหว่าง

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ได้แก่ ด้าน
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ (F = 4.319, p = .041) และด้านพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย (F = 8.111, p = .006) เม่ือพบความแตกต่าง จึงได้ท าการ
เปรียบเทียบคา่เฉล่ียรายคู ่โดยใช้วิธี Bonferroni ดงัตาราง 25 

ตาราง 36 ผลการเปรียบเทียบคา่เฉล่ียรายคูร่ะหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุท่ีมีตอ่พฤตกิรรม
การเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมทัง้ 2 องค์ประกอบ ในระยะหลงัการทดลอง 

ตัวแปร ช่วงเวลา กลุ่ม 𝐱̄̄ 
Mean 

difference 
ES 

พฤติกรรมการเลน่เกม 
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 

หลงัการ 
ทดลอง 

ทดลอง 4.953 
.320* 0.46 

ควบคมุ 4.633 

พฤติกรรมการเลน่เกม 
ออนไลน์อยา่งปลอดภยั 

หลงัการ 
ทดลอง 

ทดลอง 4.496 
.342* 0.64 

ควบคมุ 4.154 
*P<.05 
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จากตาราง 36 เม่ือพิจารณาจากค่าเฉล่ียแล้ว แสดงให้เห็นว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ีย
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
ปลอดภัยสูงกว่ากลุ่มควบคมุในระยะหลงัทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยมีค่า
ขนาดอิทธิพลเท่ากบั 0.46 และ 0.64 ตามล าดบั ซึ่งเป็นคา่อิทธิพลอยู่ในระดบัปานกลาง แสดงว่า
ความแตกตา่งของคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุเป็นผลมาจากอิทธิพลของ
โปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งเป็น
การยอมรับสมมตฐิาน 

2.1.2 ในระยะติดตามผล นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีได้รับโปรแกรมเสริมสร้าง
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม มีพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม สงู
กว่านกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้นท่ีไม่ได้รับโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม 

โดยผู้ วิจัยได้น าตัวแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ และ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย ท่ีวดัในระยะก่อนการทดลอง มาเป็นตวัแปรร่วม 
(Covariate) เน่ืองจากตัวแปรทัง้สองท่ีวัดในระยะก่อนการทดลอง มีความสัมพันธ์ทางบวกกับ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย ท่ีวัดในระยะติดตามผล จึงท าให้ผู้ วิจัยเลือกใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพห ุ
(MANCOVA: Multivariate analysis of covariance) แสดงผลดงัตาราง 26 

ตาราง 37 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุ เพ่ือทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ีย 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีวดัในระยะติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคมุ โดยมีตวัแปรร่วม คือพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมในระยะก่อนการ 
ทดลอง 

แหล่งความแปรปรวน Wilk’s Lambda F df p-value 
ตวัแปรร่วม     

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ .649 20.258 2 .000 
พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั .354 68.502 2 .000 

กลุม่การทดลอง .560 29.458 2 .000 
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จากตาราง 37 เน่ืองจากการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุมีข้อตกลงเบือ้งต้นว่า  
ตวัแปรร่วมต้องมีความสมัพนัธ์กบัตวัแปรตาม ซึง่จากผลการวิเคราะห์ พบวา่ ทัง้พฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยั ท่ีวดัในระยะ
ก่อนการทดลองมีความสมัพนัธ์กบัคะแนนของตวัแปรท่ีวดัในระยะตดิตามผลอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติ แสดงให้เห็นว่า พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างปลอดภัย ท่ีวดัในระยะก่อนการทดลองมีความสัมพันธ์กับตวัแปรตาม เป็นไป
ตามข้อตกลงเบือ้งต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพห ุ

เม่ือพิจารณาผลของกลุ่มการทดลอง เม่ือท าการควบคุมให้ทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างปลอดภัยเท่าเทียมกันก่อนการทดลองแล้ว ผลการวิเคราะห์พบว่า ผลของกลุ่มการทดลอง 
มีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ี ระดับ  .01 (Wilk’s lambda = .560, F = 29.458, p = .000) แสดงว่า 
คะแนนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทัง้ 2 องค์ประกอบในระยะติดตามผล 
ระหว่างนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีได้รับและไม่ได้รับโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือ
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แตกต่างกันอย่างน้อย 1 ตวัแปร ดงันัน้ 
จงึได้ทดสอบวา่มีคา่เฉล่ียแตกตา่งกนัท่ีตวัแปรใดบ้าง ดงัตาราง 27 

ตาราง 38 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมทีละตวัแปร เพ่ือทดสอบความแตกตา่งของคา่เฉล่ีย 
ของตวัแปรพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทัง้ 2 องค์ประกอบท่ีวดัในระยะติดตามผล 
ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

ตัวแปร แหล่งความแปรปรวน SS Df MS F P 
พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์เพื่อ
เสริมสร้างทกัษะ 

กลุม่การทดลอง 2.060 1 2.060 6.104 .016 
ความคลาดเคลือ่น 25.648 76 .337   

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์
อยา่งปลอดภยั 

กลุม่การทดลอง 6.161 1 6.161 46.475 .000 
ความคลาดเคลือ่น 10.074 76 .133   

 
จากตาราง 38 พบว่า ค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ระหว่าง

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ได้แก่ พฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ (F = 6.104, p = .016) และพฤติกรรมการเล่นเกม
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ออนไลน์อย่างปลอดภยั (F = 46.475, p = .000) เม่ือพบความแตกต่าง จึงได้ท าการเปรียบเทียบ
คา่เฉล่ียรายคู ่โดยใช้วิธี Bonferroni ดงัตาราง 28 

ตาราง 39 ผลการเปรียบเทียบคา่เฉล่ียรายคูร่ะหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ท่ีมีตอ่พฤตกิรรม 
การเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมทัง้ 2 องคป์ระกอบ ในระยะติดตามผล 

ตัวแปร ช่วงเวลา กลุ่ม 𝐱̄̄ 
Mean 

difference 
ES 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 

ติดตามผล 
ทดลอง 4.934 

.327* 0.46 
ควบคมุ 4.606 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์ 
อยา่งปลอดภยั 

ติดตามผล 
ทดลอง 4.842 

.566* 0.93 
ควบคมุ 4.277 

*P<.05 

 
จากตาราง 39 เม่ือพิจารณาจากค่าเฉล่ียท่ีปรับด้วยตัวแปรร่วมแล้ว แสดงให้เห็นว่า  

กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างปลอดภัยสูงกว่ากลุ่มควบคุม ในระยะติดตามผล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ท่ีระดบั .05 โดยมีคา่ขนาดอิทธิพลเท่ากบั 0.46 และ 0.93 ตามล าดบั ซึง่เป็นคา่อิทธิพลอยูใ่นระดบั
ปานกลาง และระดับสูง ตามล าดบั แสดงว่าความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย ระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมเป็นผลมาจากอิทธิพลของโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือส่งเสริม
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม ซึง่เป็นการยอมรับสมมตฐิาน  
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ตอนที่ 3 ผลการประเมินความพงึพอใจในกิจกรรมตามโปรแกรมเสริมสร้าง
พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
ผลการประเมินความพึงพอใจในการจดักิจกรรม ตามโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการ

เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
ภายหลังการจัดกิจกรรมโครงการในครัง้สุดท้ายในระยะติดตามผล ผู้ วิจัยได้ให้กลุ่ม

ทดลองทุกคนท าการประเมินกิจกรรมในโครงการ พ่ือใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนากิจกรรมใน
โปรแกรมให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ โดยระดบัการให้คะแนนนัน้อยู่ระหว่าง 1-5 สรุปผลการประเมิน
ความพงึพอใจมีคะแนนดงัตาราง 29 

ตาราง 40 ผลการประเมินความพงึพอใจในการจดักิจกรรมตามโปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรม 
การเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

ข้อความ คะแนนเฉลี่ย 
1. กิจกรรมโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมมวีตัถปุระสงค์ชดัเจน 4.68 
2. เนือ้หากิจกรรมโปรแกรมการเสริมสร้างพฤตกิรรมสามารถน าไปใช้ได้จริง 4.48 
3. ระยะเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมมีความเหมาะสม 4.13 
4. เอกสารกิจกรรม เขยีนเข้าใจงา่ย สอดคล้องกบักิจกรรมที่ท า 4.28 
5. วิทยากรใช้ภาษาเข้าใจงา่ยและน า้เสยีงชดัเจน 4.40 
6. วิทยากรมีความสามารถถา่ยทอดกิจกรรมได้ชดัเจน 4.43 
7. ความรู้ที่ได้รับจากการท ากิจกรรมในครัง้นีเ้ป็นไปตามความคาดหวงัของทา่น 4.48 
8. ทา่นได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วมกิจกรรมโปรแกรมการเสริมสร้างพฤตกิรรม 4.78 
9. โดยภาพรวม ทา่นพงึพอใจกบักิจกรรมโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมนี ้ 4.35 

รวม 4.41 

 
จากตาราง 40 สรุปความพึงพอใจเฉล่ีย เท่ากับ 4.44 คะแนน และความพึงพอใจ 

ในภาพรวม เฉล่ีย เท่ากบั 4.35 คะแนน ดงันัน้โปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น อยู่ในระดบัดีมาก โดยเกือบทกุองค์ประกอบ
อยู่ในระดับท่ีสูงกว่า 4.31 คะแนน ซึ่งเป็นเกณฑ์ดีมาก โดยความพึงพอใจสูงสุดคือ การได้รับ
ประโยชน์จากการเข้าร่วมกิจกรรมโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรม รองลงมาคือ กิจกรรม
โปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมมีวัตถุประสงค์ชัดเจน และความพึงพอใจน้อยท่ีสุด คือ 
ระยะเวลาท่ีใช้ในการท ากิจกรรมโปรแกรมการเสริมสร้างพฤตกิรรมมีความเหมาะสม 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การศกึษาเร่ือง การศกึษาปัจจยัเชิงสาเหตแุละผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น มีจดุมงุหมายของการวิจยัเพ่ือ
ท าการศึกษาแบบจ าลองโครงสร้างความสมัพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น โดยตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดล
ความสมัพนัธ์เชิงสาเหต ุรวมถึงท าการทดสอบอิทธิพลของปัจจยัเขิงสาเหตท่ีุมีผลตอ่พฤตกิรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และศกึษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น โดยมีการท าวิจยัตามจดุมุ่งหมาย
เป็น 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 เพ่ือศกึษาความสมัพนัธ์โครงสร้างเชิงสาเหตขุองพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น  ระยะท่ี  2 เพ่ือศึกษาศึกษา
ประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาตอนต้น 

สรุปผลการวิจัย 
สรุปผลการวิจัยระยะที่ 1 

การวิจยัในระยะท่ี 1 เป็นการวิจยัเพ่ือศึกษาความสมัพนัธ์โครงสร้างเชิงเหตแุละผล
ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยผู้วิจยัได้ทบทวนวรรณกรรมท่ีเป็นแนวคิด 
หลกัการจากนกัวิขาการหลายทา่นท่ีได้กลา่วมาแล้วในบทท่ี 2 เพ่ือให้ความหมายและองค์ประกอบ
ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมในงานวิจัยนีด้งันีค้ิอ  พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม หมายถึง การเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดย
ค านึงถึงคณุประโยชน์ท่ีจะได้รับและรู้จกัประมาณในการเล่นให้อยู่ในปริมาณท่ีเหมาะสมไม่นาน
เกินไปและละเว้นการเล่นท่ีจะท าให้ตนเองเดือดร้อน และองค์กอบของพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ในการวิจยัครัง้นีจ้ึงจะแบ่งศกึษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์โดยแบ่งศกึษาใน 2 ด้าน 
คือ 1) พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ 3 ทักษะ คือ ทักษะด้านการคิด 
ทกัษะการวางแผนและตดัสินใจ และทกัษะการสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลของนกัเรียน เป็น
การสร้างความสมัพนัธ์กับคนอ่ืน ๆ 2) พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย เช่น ในการ
ใช้เวลาการเล่นเกมออนไลน์ในปริมาณท่ีเหมาะสม เล่นเกมท่ีดีและเหมาะสมกบัวยั เล่นในสถานท่ี 
ท่ีปลอดภยั และไม่ใช้เงินมากเกินส าหรับการเล่นเกม  นอกจากนีผู้้วิจยัได้พฒันาแบบวดัพฤติกรรม
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การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมขึน้มาเพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ส าหรับปรับใช้กับกลุ่มตวัอย่าง
กลุ่มอ่ืนๆ ท่ีมีคุณลักษณะแตกต่างออกไปหรืออาจอยู่ในบริบทเดียวกัน ดังรายละเอียดตามท่ี
ปรากฏในภาคผนวก ค ซึ่งแบบวดันีไ้ด้ท าการทดสอบแล้วพบว่าโมเดลการวดัมีความกลมกลืนกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ แสดงให้เห็นว่าแบบวัดนีส้ามารถน าไปใช้กับกลุ่มตวัอย่างอ่ืนๆ ได้ และจาก
จุดมุ่งหมายของวตัถุประสงค์ข้อท่ี 1 เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลความสมัพันธ์เชิง
สาเหต ุรวมถึงท าการทดสอบอิทธิพลของปัจจยัเขิงสาเหตท่ีุมีผลตอ่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น พบผลการวิจยัดงัตอ่ไปนี ้

1) ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของโมเดลความสมัพนัธ์เชิงสาเหตปัุจจยัท่ีมี
ตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น  

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลรูปแบบความสัมพันธ์โครงสร้างเชิงสาเหตุของ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม พบว่าโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุตาม
สมมติฐานก่อนท าการปรับโมเดล ยงัไม่มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ กอปรกบัจากการ
พิจารณาในเบือ้งต้น พบว่า ค่าน า้หนักองค์ประกอบของตัวแปรสังเกตพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยั มีคา่น า้หนกั
องค์ประกอบ เท่ากับ .29 และ .31 ตามล าดบั ซึ่งเป็นค่าน า้หนักองค์ประกอบท่ีต ่า ผนวกกับค่า
ความสมัพนัธ์ของตวัแปรสงัเกตดงักลา่วไม่มีนยัส าคญัทางสถิต ิจงึสะท้อนให้เห็นวา่ ตวัแปรสงัเกต
ทัง้สอง ไม่สามารถรวมเพ่ือเป็นองค์ประกอบของตัวแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมได้ จึงได้แยกพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะและพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยออกจากกันและท าการวิเคราะห์ใหม่ เพ่ือให้โมเดลความสมัพนัธ์
เชิงสาเหตสุามารถอธิบายความสมัพนัธ์เชิงเหตแุละผลมากยิ่งขึน้  พบว่าภายหลงัจากการปรับแก้
โมเดลโครงสร้างเชิงสาเหตุปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ท่ีผู้ วิจัยพัฒนาขึน้มาจากแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง โมเดลท่ี
ปรับแก้แล้วเป็นโมเดลท่ีมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ ค่าดชันีความสอดคล้องมีคา่ดีขึน้ 

โดยกลุ่ม Absolute fit index พบว่า ค่าสถิติ ไค-สแควร์ (2) = 115.87, df = 52, P-value = 0.00, 
RMSEA = 0.055 ต ่ากว่า .08 ผ่านตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ดชันีความสอดคล้องกลุ่ม Incremental fit 
index พบว่า TLI = 0.95, CFI = 0.97 มีค่ามากกว่า .90 ผ่านตามเกณฑ์ท่ีก าหนด และดชันีความ
สอดคล้องกลุ่ม  Parsimony fit index พบว่า GFI = 0.96 มีค่ามากกว่า .90 ผ่านตามเกณฑ์ 

ท่ีก าหนด, (2/df) = 2.23 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 3.0 ถือว่าผ่านตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ซึ่งสรุปได้ว่าโมเดล
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โครงสร้างเชิงสาเหตุปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนต้นท่ีปรับแก้แล้วมีความสอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ 

2) ผลการวิเคราะห์อิทธิพลของตวัแปรเชิงสาเหตท่ีุส่งผลต่อตวัแปรผลในโมเดล
ความสอดคล้องของโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตปัุจจยัท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น  

จากอิทธิพลของตวัแปรเชิงสาเหตุท่ีมีต่อตวัแปรผล ทัง้อิทธิพลทางตรงและ
อิทธิพลทางอ้อมสามารถสรุปผลตามสมมตฐิานการวิจยัข้อ 1 แบบจ าลองสมมตฐิานท่ีพฒันาขึน้มี
ความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ โดยมีค่าอิทธิพลทางตรงและอิทธิพลทางอ้อม โดยอิทธิพล
ของตวัแปรเชิงสาเหตท่ีุส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะโดยรวม 
(Total effect) และมีอิทธิพลทางตรง (Direct effect)  คือ เจตคตติอ่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม มีคา่อิทธิพลเท่ากบั 0.29 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และยงัพบตวัแปร
เชิงสาเหตท่ีุมีอิทธิพลทางอ้อมตอ่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะการรู้เท่า
ทนัเกมออนไลน์ผ่านตวัแปรเจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม คือ การรู้เท่า
ทนัเกมออนไลน์ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากบัโรงเรียน การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว 
และอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ มีค่าอิทธิพลเท่ากับ 0.27, 0.12, 0.08 และ 0.05 
ตามล าดบั อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทัง้นี ้ตวัแปรเชิงสาเหตุทัง้หมดร่วมกันอธิบาย
ความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ ได้ร้อยละ 22 และ
ส าหรับอิทธิพลของตัวแปรเชิงสาเหตุท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย
โดยรวม (Total effect) และมีอิทธิพลทางตรง (Direct effect) มากท่ีสุดคือ คือ สุขภาพจิต 
สัมพันธภาพในครอบครัว และรองลงมาคือเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม มีคา่อิทธิพลเท่ากบั 0.25, 0.25 และ 0.21 ตามล าดบั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 นอกจากนี ้ยงัพบตวัแปรเชิงสาเหตท่ีุมีอิทธิพลทางอ้อมตอ่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่ง
ปลอดภัย คือ การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียน และการควบคมุการ
เล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว มีค่าอิทธิพลเท่ากับ 0.20, 0.09 และ 0.06 ตามล าดับ อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทัง้นี ้ตวัแปรเชิงสาเหตทุัง้หมดร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของ
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั ได้ร้อยละ 28 
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3) ผลการวิเคราะห์ข้อมลูเพิ่มเตมินอกเหนือจากการทดสอบสมมตฐิาน 

ผู้วิจยัต้องการท าการวิเคราะห์เพิ่มเติมว่าเป็นกลุ่มใดท่ีเป็นกลุ่มเส่ียงซึ่งเป็น
กลุ่มท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ในปริมาณต ่า โดยผลการวิจัยพบว่า
นกัเรียนท่ีเป็นกลุม่เส่ียง ซึง่ต้องได้รับการพฒันาโดยเร่งดว่นคือกลุม่นกัเรียนท่ีพ านักพกัอาศยัอยูค่น
เดียวและกลุ่มนักเรียนท่ีมีเกรดเฉล่ีย 2.50-2.99 โดยผู้ วิจัยเสนอแนะปัจจัยปกป้องท่ีได้จากการ
วิเคราะห์ โดยมีปัจจยัปกป้องท่ีส าคญัตามล าดบัจากมากไปน้อยได้แก่ การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ 
การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว และเจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 

สรุปผลการวิจัยระยะที่ 2  
จากผลการวิจัยในระยะท่ี 1 ท าให้ทราบข้อมูลความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเชิง

สาเหตุต่าง ๆ ท่ีใช้ในการอธิบายถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียน
มธัยมศึกษาตอนต้น และท าให้ทราบถึงขนาดอิทธิพลของตวัแปรต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยข้อมลูท่ีได้ในระยะท่ี 1 นัน้มีความส าคญัและเป็นประโยชน์ตอ่
การสร้างและพัฒนาโปรแกรมการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมใน
การวิจยัระยะท่ี 2 ท่ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง  โดยการน าโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ไปใช้กบักลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนกัเรียนท่ีก าลงัศกึษาชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น 
ปีการศกึษา 2561 ของโรงเรียนสงักดัส านกังานคณะกรรมการศึกษาขัน้พืน้ฐานกระทรวงศึกษาธิการ 
เขต 4 จ านวน 2 โรงเรียน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างการวิจัยท่ีผู้ วิจัยเลือกจากโรงเรียนในระยะท่ี 1  
และท าการสุ่มตัวอย่างนักเรียนเพ่ือเข้าโปรแกรมส่งเสริมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
จ านวน 80 คน ส าหรับโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
ประกอบด้วยกิจกรรมทัง้หมด 11 กิจกรรม ด าเนินการต่อเน่ืองกัน 4 อาทิตย์ คิดเป็นเวลาทัง้สิน้  
24 ชัว่โมง และจากการท าวิจยัระยะท่ี 2 สามารถสรุปผลได้ดงันีด้งันี ้

1) ในระยะหลังการทดลอง เม่ือสิน้สุดการพัฒนาจิตลักษณะตามโปรแกรม
เสริมสร้างพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม นกัเรียนท่ีเข้าร่วมโปรแกรมฯ มีพฤตกิรรม
การเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมท่ีเป็นพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดบั .05 โดยมีค่าขนาดอิทธิพล (Effect size) เท่ากับ 0.46 และ 0.64 ตามล าดบั แสดงว่าความ
แตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างปลอดภัยระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเป็นผลมาจากอิทธิพลของ
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โปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งเป็น
การยอมรับสมมตฐิานท่ี 1 

2) ในระยะติดตามผล 1 เดือน หลังจากสิน้สุดการพัฒนาจิตลักษณะตาม
โปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมเป็นระยะเวลา 1 เดือน  นกัเรียน
ท่ีเข้าร่วมโปรแกรมฯ มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีเป็นพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยมีค่าขนาดอิทธิพล (Effect size) เท่ากับ 0.46 
และ 0.93 ตามล าดับ แสดงว่าความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือ
เสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยัระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุเป็นผลมาจากอิทธิพลของโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม ซึง่เป็นการยอมรับสมมตฐิานท่ี 2 

อภปิรายผลการวิจัย 
อภปิรายผลการวิจัยระยะที่ 1 

ในการวิจัยระยะท่ี 1 ผู้ วิจัยใช้รูปแบบทฤษฎีปฏิสัมพันธ์นิยมมาเป็นกรอบแนวคิด 
เพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนดตวัแปรอิสระเพ่ือวิจยัสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม โดยสาเหตขุองพฤตกิรรมมี 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) สาเหตดุ้านสถานการณ์ คือ สมัพนัธภาพ
ในครอบครัว การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว อิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกม
ออนไลน์ และกิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับโรงเรียน 2) สาเหตดุ้านจิตลกัษณะเดิม คือ ลกัษณะ
มุ่งอนาคตและควบคุมตน และสุขภาพจิต และ 3) สาเหตุด้านจิตลักษณะตามสถานการณ์ คือ  
เจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ ซึ่งจากข้อ
ค้นพบในการวิจัยครัง้นีใ้นระยะท่ี 1 นัน้ก่อให้เกิดความเข้าใจท่ีชัดเจนยิ่งขัน้ในการอธิบายถึง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้น ว่ามีปัจจยัใดท่ีมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมนี ้ซึ่งจากผลการวิจัยพบว่ารูปแบบความสัมพันธ์โครงสร้างเชิงสาเหตุของ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีปรับแก้แล้ว  
มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมออกเป็น 2 องค์ประกอบ คือ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ 
และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย  โดยพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ ได้รับอิทธิพลทางตรงจากสาเหตดุ้านจิตลกัษณะตามสถานการณ์คือตวั
แปรเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และได้รับอิทธิพลทางอ้อม 
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จากสาเหตดุ้านจิตลกัษณะตามสถานการณ์รวมถึงสาเหตดุ้านสถานการณ์ คือ ตวัแปรการรู้เท่าทนั
เกมออนไลน์ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียน การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว  
และอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์ โดยตวัแปรเชิงสาเหตทุัง้หมดร่วมกันอธิบายความ
แปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ ได้ร้อยละ 22 ส่วนท่ีเหลือ
เป็นอิทธิพลของตวัแปรอ่ืนท่ีไม่ได้ถูกเลือกเข้ามา และส าหรับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
ปลอดภัยได้รับอิทธิพลทางตรงจากสาเหตุด้านจิตลักษณะเดิม คือ สุขภาพจิต รวมถีงสาเหต ุ
ด้านสถานการณ์ คือ สัมพันธภาพในครอบครัว และรองลงมาได้แก่ สาเหตุด้านจิตลักษณะ 
ตามสถานการณ์ คือ เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม นอกจากนี ้ 
และได้รับอิทธิพลทางอ้อมจากสาเหตดุ้านจิตลกัษณะตามสถานการณ์ คือ ตวัแปรการรู้เทา่ทนัเกม
ออนไลน์ รวมถึงสาเหตดุ้านสถานการณ์ คือ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียน และการควบคมุ
การเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว ทัง้นี ้ตวัแปรเชิงสาเหตทุัง้หมดร่วมกันอธิบายความแปรปรวน
ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย ได้ร้อยละ 28 ส่วนท่ีเหลือเป็นอิทธิพลของตวั
แปรอ่ืนท่ีไม่ได้ถูกเลือกเข้ามา ซึ่งจากผลการวิจัยครัง้นี ้โมเดลตามสมมติฐานท่ีปรับแล้วมีความ
สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ โดยพบว่ามีตวัแปรสาเหตทุัง้ 5 ตวัแปร คือ เจตคติต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท า
กับโรงเรียน การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว และอิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกม
ออนไลน์ สามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้าง
ทกัษะของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นได้ร้อยละ 22 ท่ีเหลืออีกร้อยละ 78 เป็นอิทธิพลของตวัแปร
ท่ีไม่ถูกเลือกเข้ามาในโมเดล ถ้าสามารถน าตวัแปรอ่ืนท่ีเก่ียวข้องเข้ามาวิเคราะห์ด้วยอาจท าให้
โมเดลสามารถอธิบายของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะของนกัเรียนได้
เพิ่มขึน้ และส าหรับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยันัน้พบว่ามีตวัแปรสาเหต ุ6 ตวั
แปร คือ สุขภาพจิต สัมพันธภาพในครอบครัว เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ กิจกรรมเหมาะสมท่ีท ากับโรงเรียน และการควบคมุการเล่น
เกมออนไลน์ สามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย
ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นได้ร้อยละ 28 ท่ีเหลืออีกร้อยละ 72 เป็นอิทธิพลของตวัแปรท่ีไม่ถกู
เลือกเข้ามาในโมเดล ถ้าสามารถน าตัวแปรอ่ืนท่ีเก่ียวข้องเข้ามาวิเคราะห์ด้วยอาจท าให้โมเดล
สามารถอธิบายของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยัของนกัเรียนได้เพิ่มขึน้ และจาก
ผลการวิจยัในระยะท่ี 1 ผู้ วิจยัจึงอภิปรายผลการศึกษาตามกลุ่มสาเหตขุองพฤติกรรมในรูปแบบ
ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์นิยมคือ 1) สาเหตุด้านจิตลักษณะตามสถานการณ์ คือ เจตคติต่อพฤติกรรม 
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การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ 2) สาเหตดุ้านจิตลกัษณะเดิม 
คือ สุขภาพจิต และลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน และ 3) สาเหตุด้านสถานการณ์ คือ 
สมัพนัธภาพในครอบครัว กิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียน การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์
ในครอบครัว และอิทธิพลของเพื่อนในการเลน่เกมออนไลน์ ดงันี ้

1) เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสมมีอิทธิพลทางตรงทางบวก 
ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสมของนกัเรียนทัง้สององค์ประกอบคือ พฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะมีคา่สมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากบั 0.29 และพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างปลอดภัยของนักเรียนมีค่าสมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากับ 0.21 อย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติท่ีระดับ .05 จากผลการวิจัยนีแ้สดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเจตคติต่อพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยเม่ือนักเรียนมีการเห็นคุณประโยชน์ มีความรู้สึกพอใจ 
และมีความพร้อมท่ีจะท า อนัจะส่งผลตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากย่ิงขึน้ 
นัน้คือการท่ีบคุคลมีเจตคติตอ่พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมากขึน้ยอ่มท าให้เกิด
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากขึน้ตามไปด้วย ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะเจตคติเป็น
บอ่เกิดแห่งพฤติกรรม โดยเจตคติเป็นสภาวะทางจิตประการหนึง่ท่ีบคุคลมีตอ่สิ่งตา่ง ๆ อนัเกิดจาก
การได้รับประสบการณ์เก่ียวกับสิ่งนัน้  ๆ โดยสามารถน าไปใช้ในการท านายและน าไปอธิบาย
พฤติกรรมท่ีเฉพาะเจาะจงของบุคคลได้ (อภิญญา อิงอาจ, 2554) และยังเป็นสิ่งท่ีใช้ชีว้ัด
พฤติกรรมบุคคลได้เป็นอย่างดี ท าให้เช่ือได้ว่า หากบุคคลมีเจตคติท่ีดีต่อสิ่งใดแล้วมักส่งผลให้
บุคคลนัน้มีแนวโน้มของพฤติกรรมไปในทิศทางท่ีดีด้วย นอกจากนีโ้ดยส่วนใหญ่แล้ว ปัจจยัเชิง
สาเหตทุางด้านจิตลกัษณะตามสถานการณ์มกัมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมอยา่งเดน่ชดักวา่ตวัแปรทาง
จิตและตวัแปรสถานการณ์ทัว่ไป โดยเฉพาะเจตคติซึ่งเป็นลกัษณะทางจิตใจของบุคคลท่ีมีความ
สอดคล้องในลักษณะพาดพิงกับพฤติกรรมของบุคคลมากกว่าลักษณะทางจิตประเภทอ่ืน ๆ 
(ศรัณย์ พิมพ์ทอง 2557) ซึ่งจากผลการวิจยัในครัง้นีชี้ใ้ห้เห็นวา่นกัเรียนท่ีมีเจตคตติอ่พฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากขึน้ย่อมท าให้เกิดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมมากขึน้ตามไปด้วยสอดคล้องกบัการศกึษางานวิจยัในอดีตท่ีพบวา่เจตคติเป็นปัจจยัหนึ่ง
ท่ีมีผลต่อพฤติกรรม เช่น งานวิจยัของ Wu and Liu (2007) ท่ีพบว่านกัเรียนท่ีมีเจตคติท่ีดีต่อการ
เล่นเกมออนไลน์จะมีพฤติกรรมความตัง้ใจท่ีจะเล่นเกมออนไลน์ด้วย งานวิจยัของจิตติพร ไวโรจน์
วิทยาการ (2551: 97 - 98) พบว่า เจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง สามารถ
ท านายพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมได้เพียงตวัแปรเดียว และตวัแปรนีย้ังสามารถ
ร่วมท านายพฤติกรรมการ ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมได้เป็นล าดับเดียวกันในนักเรียนท่ีมี
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ลกัษณะชีวสังคมต่าง ๆ กันได้ นอกจากนีง้านวิจยัของ ศภุกิตติ์ ทองสี (2552. อ้างถึงใน พงษ์พิศ 
พลศรี และ สมนกึ ภทัทยธี, 2561) พบวา่รูปแบบความสมัพนัธ์เชิงสาเหตแุบบพหรุะดบัท่ีมีอิทธิพล
ตอ่เทคโนโลยีสารสนเทศระดบันกัเรียนทางตรง คือ เจตคติต่อการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อีกทัง้
ยังมีงานวิจัยท่ีเป็นพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนาของดุจเดือน พันธุมนาวิน (2558) ศึกษาอิทธิพล
ทางตรงและอิทธิพลทางอ้อมของจิตลกัษณะสถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมเส่ียงอย่างมีสต ิ  
โดยพบว่าทัศนคติท่ีดีต่อพฤติกรรมเส่ียงอย่างมีสติมีอิทธิพลทางตรงทางบวกต่อพฤติกรรมเส่ียง
อย่างมีสติ และสอดคล้องกับการศึกษาของพงษ์พิศ พลศรี และ สมนึก ภัททิยธนี (2561: 189)  
ท่ีพบวา่เจตคตติอ่การใช้อินเทอร์เน็ตมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการใช้อินเทอร์เน็ต 

โดยผลการวิจยัแสดงให้เห็นวา่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นักเรียน ทัง้สององค์ประกอบได้แก่ ในส่วนขององค์ประกอบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ ได้รับอิทธิพลหลักจากปัจจัยภายในท่ีเป็นลักษณะของความเป็นจิต
ลักษณะตามสถานการณ์ (psychological state) ซึ่งเป็นจิตใจท่ีแปรเปล่ียนไปตามสถานการณ์
แวดล้อม คือเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ดงันัน้เม่ือปัจจยัเจตคติต่อ
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เหมาะสม เป็นปัจจยัส าคญัอนัดบัแรกท่ีสง่ผลพฤตกิรรมการเลน่เกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น การพฒันาและสร้างจิตลกัษณะให้
เยาวชนเล็งเห็นถึงความส าคญัของการมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมีส่วนท าให้
นกัเรียนจะได้ใช้เป็นเกราะก าบงัตอ่การถล าลกึเข้าไปเลน่เกมมากจนกลายเป็นคนตดิเกมซึ่งไม่เป็น
ผลดีทัง้ต่อตนเอง ต่อผู้ คนรอบข้าง และต่อสังคม ดงันัน้จึงต้องหากลวิธีในการส่งเสริมให้มีการ
พฒันาให้นกัเรียนเป็นผู้ มีเจตคตติอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เหมาะสมมากย่ิงขึน้ โดยการท า
ให้นกัเรียนเห็นโทษของการเล่นเกมออนไลน์อย่างไม่เหมาะสมซึ่งเป็นโทษกบันกัเรียน เช่น การใช้
เวลาเล่นเกมออนไลน์นานเกินไปเป็นการบั่นทอนสุขภาพร่างกาย อีกทัง้ยังส่งผลถึงผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เป็นต้น และท าให้นกัเรียนเห็นประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์อย่างเป็นประโยชน์ 
เพ่ือท าให้นกัเรียนมีความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ในการเล่นเกมออนไลน์รวมทัง้ ความพร้อมท่ีจะเล่น
เกมออนไลน์อย่างถกูต้องเหมาะสม ซึ่งจากการท่ีนกัเรียนตระหนกัถึงคณุและโทษของการเล่นเกม
ออนไลน์แล้วนัน้นกัเรียนจะสามารถหลีกเล่ียงการเล่นเกมออนไลน์นานเกินไป พร้อมท่ีจะเล่นใน
เวลาท่ีก าหนด หรืองดการเล่นเกมออนไลน์ในวนัหยุดและหันไปท ากิจกรรมอ่ืนๆ แทนดงันัน้การ
สง่เสริมนกัเรียนให้มีเจตคติท่ีดีตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เหมาะสมแล้วย่อมส่งผลให้อยาก
มีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมยิ่ง ๆ ขึน้ไป ท าให้เกิดผลกระทบทางบวกต่อตนเอง 
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ครอบครัว คนรอบข้าง สงัคม และประเทศชาติตอ่ไป ก่อให้เกิดความพอดีในชีวิต ส่งผลให้นกัเรียน
มีสขุภาพท่ีดี การเรียนไมต่กต ่า สขุภาพจิตดี ไมส่ร้างปัญหาให้กบัครอบครัวและสงัคมรอบข้าง 

2) การรู้เท่าทันเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางตรงทางบวกต่อเจตคติต่อพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีคา่สมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากบั 0.43 และมีอิทธิพลทางอ้อม
ตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทัง้สององค์ประกอบ คือ พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะมีคา่สมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากบั 0.24 และพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างปลอดภัยของนักเรียนมีค่าสัมประสิทธ์อิทธิพลเท่ากับ 0.21 อย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 สอดคล้องกับงานวิจยัของวนัวิสา สรีระศาสตร์ (2554) ท่ีพบว่า ความรู้เก่ียวกับ
การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภยัมีความสมัพนัธ์ทางบวกกบัเจตคติตอ่พฤติกรรม
การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย สะท้อนให้เห็นว่า การท่ีนักเรียนมีความรู้  
มีความสามารถคิดวิเคราะห์ว่าการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเหมาะสมมีลกัษณะเป็นอย่างไร ก่อให้เกิด
การรับรู้ประโยชน์ รู้สึกพอใจ และพร้อมท่ีจะกระท าการเล่นเกมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม และ
ส าหรับผลการวิจัยส่วนนีจ้ึงแสดงให้เห็นว่า ยิ่งนักเรียนมีการรู้เท่าทนัการเล่นเกมออนไลน์เท่าใด  
ยิ่งส่งผลให้เป็นผู้ ท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากขึน้ ทัง้นีก้ารรู้เท่าทนั เกม
ออนไลน์นบัเป็นการรู้เท่าทนัส่ือ (Media literacy) ท่ีเร่ิมน ามาใช้ในปี ค.ศ. 1992 โดยมีสมาชิกของ 
Aspen Media Literacy Leadership Institute ได้ให้ค าจ ากัดความไว้ว่า หมายถึง ความสามารถ 
ในการเข้าถึง วิเคราะห์ประเมินและสร้างสรรค์ ส่ือในหลายๆ รูปแบบ อย่างไรก็ตาม จนกระทัง่ใน
ปัจจบุนั ค าว่า “การ รู้เท่าทนัส่ือ” ถือว่าเป็นสิ่งส าคญัในการให้การ ศกึษาแก่นกัเรียน นกัศกึษา ใน
ยุคศตวรรษท่ี 21 จึงครอบคลุมถึงวิธีการท่ีมีความส าคญัและสมควรจะต้องให้การศึกษาโดยการ
ก าหนดกรอบในการเข้าถึง วิเคราะห์ ประเมิน และสร้างสรรค์การส่ือข้อความในหลายๆ รูป แบบ 
นับแต่ด้านสิ่งพิมพ์ จนถึงส่ือภาพและเสียง อย่างโทรทัศน์หรือวีดิโอ จนกระทั่งอินเทอร์เน็ต 
นอกจากนัน้ การรู้เท่าทนัส่ือจะต้องมีการน าไปปรับ ใช้ใน 4 รูปแบบ คือ เข้าถึง (access) วิเคราะห์ 
(analyse) ประเมิน (evaluate) และ สร้างสรรค์ (create) และทัง้ 4 รูปแบบนีส้ามารถใช้ได้กับส่ือ
ทุกประเภท นับตัง้แต่ ส่ือสิ่งพิมพ์ การกระจายเสียง จนถึงส่ืออินเทอร์เน็ต ซึ่งเร่ิมมีอิทธิพลอย่าง
กว้างขวางในปัจจุบนั (อุษา บิก้กิน้ส์, 2552) โดยมีความสอดคล้อง สรียา ทบัทนั. (2557) ท่ีกล่าว
วา่การรู้เทา่ทนัส่ือเป็นเร่ืองใกล้ตวัและจ าเป็นอย่างยิ่งในยคุของเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีก้าวล า้ และ
มีความจ าเป็นส าหรับนักเรียน นักศึกษาทุกระดับ เพราะการเข้าถึงสาร ความสามารถในการ
วิเคราะห์สาร การประเมินสาร และน าไปใช้ในทางท่ีเกิดประโยชน์ นับว่าเป็นการน าทฤษฎีการรู้ 
เทา่ทนัส่ือมาเป็นสว่นหนึง่ในการปรับเปล่ียนพฤตกิรรมในการรับส่ือ ซึง่ถือเป็นกลไกน าพาให้บคุคล
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มีการพฒันาคณุภาพตนเองอยู่เสมอ และการพฒันาตนเองอยู่เสมอเพ่ือให้เป็นผู้ รู้ย่อมถือว่าเป็น
ทรัพยากรมนุษย์ท่ีมีคณุคา่มากท่ีสดุในยคุปัจจบุนั นอกจากนีง้านวิจยัของขนิษฐา จิตแสง (2557) 
ค้นพบว่าการให้ค าแนะน าในการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตของเพ่ือนและโรงเรียนมีความสมัพนัธ์เชิงบวก
กบัความสามารถในการเข้าถึงส่ืออินเทอร์เน็ตและความสามารถในการท าความเข้าใจเนือ้หาบน
ส่ืออินเทอร์เน็ต อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยการเสริมสร้างทักษะการรู้เท่าทันส่ือ
อินเทอร์เน็ตให้แก่เยาวชนควรเป็นความร่วมมือของทุกฝ่ายทัง้ครอบครัวโรงเรียน และกลุ่มเพ่ือน 
ดงัค ากล่าวของ Evelyne Bevort และ Isabella Breda (2008. อ้างถึงใน ขนิษฐา จิตแสง, 2557)  
ท่ีกล่าววา่การเสริมสร้างทกัษะการรู้เท่าทนัส่ืออินเทอร์เน็ตให้แก่เยาวชนนัน้ไม่สามารถท าแยกส่วนได้ 
ความร่วมมือจากกลุ่มบคุคลท่ีกล่าวมาแล้วนัน้จะท าให้เกิดการฝึกฝนเรียนรู้ทกัษะตา่ง ๆ ทัง้ท่ีบ้าน
และท่ีโรงเรียน ทัง้ในระดบัท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการเพ่ือให้เป็นเสริมสร้างให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ ดงันัน้การท่ีเยาวชน วยัรุ่นในปัจจบุนัหากมีทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ รวมถึงทกัษะ
การรู้เท่าทนัส่ืออินเทอร์เน็ต ซึ่งในงานวิจัยนีคื้อทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ นัน่คือถ้าวัยรุ่นมี
ภูมิคุ้มกันในการเสพการเล่นเกมออนไลน์อย่างระมัดระวัง แม้จะเจอเกมออนไลน์ท่ีมีพิษแต่ก็
สามารถแยกแยะได้และสามารถเรียนรู้แต่สิ่งดี ๆ ท่ีปรากฎอยู่ในการเล่นเกมออนไลน์ รวมถึงการ
เล่นเกมออนไลน์ในปริมาณท่ีเหมาะสม การแยกแยะได้ว่าอะไรคือสิ่งท่ีเหมาะสม หรือไม่เหมาะสม
ก็นับว่าเยาวชนรับมือได้ ถือว่ามีภูมิคุ้ มกันท าให้สามารถเลือกรับส่ือ และใช้ส่ือในลักษณะ 
ท่ีเหมาะสม อาทิ ไม่เปิดรับส่ือลามกอนาจาร หรือส่ือท่ีมีความรุนแรงจากการเล่นเกมออนไลน์  
เป็นต้น นั่นแสดงว่าวัยรุ่นนัน้มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมแล้ว ย่อมท าให้
เยาวชน วยัรุ่น ไมส่ร้างปัญหาแก่สงัคมแตอ่ยา่งใด 

3) สขุภาพจิตมีอิทธิพลทางตรงทางบวกต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม สว่นขององค์ประกอบท่ีเป็นพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างปลอดภยัของนกัเรียนมี
คา่สมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากับ 0.25 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 สอดคล้องกบัข้อค้นพบ
ของงานวิจัยของนรา จันขนะกิจ (2548) ท่ีเก่ียวกับตัวแปรสุขภาพจิตท่ีเป็นตัวแปรท านาย
พฤติกรรมการใช้โทรศพัท์อย่างเหมาะสม ซึ่งประกอบด้วย พฤติกรรมการใช้โทรศพัท์มือถืออย่าง
ปลอดภัย พฤติกรรมการใช้อย่างมีประโยชน์ และพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างถูก
กาลเทศะ นอกจากนีย้งัสอดคล้องกบัพฤติกรรมท่ีปรารถนาไว้หลายคน เช่น เกษม จนัทศร (2541) 
ศกึษาปัจจยัเชิงเหตท่ีุเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมต้านทานการเสพยาบ้าของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
2-3 พบว่านักเรียนท่ีมีสุขภาพจิตดีมีพฤติกรรมการเสพยาเสพติดน้อยกว่า และมีพฤติกรรมการ
หลีกเล่ียงการคบเพ่ือนท่ีเก่ียวข้องกับยาบ้ามากกว่านกัเรียนท่ีมีสขุภาพจิตไม่ดี สุภาสินี นุ่มเนียม 
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(2546) ท าการศกึษาสภาพแวดล้อมและจิตลกัษณะท่ีเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมรับผิดชอบตอ่หน้าท่ี
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น พบว่านักเรียนท่ีมีสุขภาพจิตดีจะมีพฤติกรรมรับผิดชอบต่อ
หน้าท่ีสูงกว่านกัเรียนท่ีมีสขุภาพจิตไม่ดี นอกจากนี ้นรินทร์ ค าโพธ์ิ (2550) ได้ท าการศกึษาปัจจยั
ทางสังคม ลักษณะทางจิต ท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมการต้านทานการเล่นการพนันฟุตบอล 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่านักเรียนท่ีมีสุขภาพจิตดีมีพฤติกรรมการต้านทาน 
การเล่นพนันฟุตบอลมากกว่านักเรียนท่ีมีสุขภาพจิตไม่ดี และ วรรณลดา กันต์โฉม ( 2553)  
ได้ศึกษาปัจจยัทางจิตสงัคมท่ีเก่ียวข้องกับความฉลาดคบเพ่ือนของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
พบว่า จากผลการวิเคราะห์อิทธิพลเชิงเส้นปรากฏว่า ความฉลาดคบเพ่ือนได้รับอิทธิพลทางตรง
จากตวัแปรเชิงเหต ุคือ สขุภาพจิตดี 

โดยผลการวิจยัแสดงให้เห็นวา่พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยัของ
นักเรียน ซึ่งเป็นองค์ประกอบส่วนหนึ่งของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ย่างเหมาะสม ได้รับ
อิทธิพลหลกัจากปัจจยัภายในท่ีเป็นลักษณะของความเป็นจิตลกัษณะเดิม (Psychologica trait) 
เป็นจิตใจท่ีเกิดจากการอบรมขดัเกลาทางสงัคม คือ สุขภาพจิต หากโรงเรียนและครอบครัวของ
นักเรียนมีกิจกรรมท่ีท าให้นักเรียนมีสุขภาพจิตท่ีดี เช่น ส่งเสริมให้นักเรียนมีการออกก าลังกาย
อย่างสม ่าเสมอ โรงเรียนมีชมรมดนตรี ชมรมศิลปวฒันธรรม เพ่ือให้นกัเรียนเป็นสมาชิกในชมรม
เพ่ือผ่อนคลายความเครียด ความวิตกกังวล เป็นต้น จะช่วยท าให้นักเรียนมีสุขภาพจิตท่ีดี ท าให้
สามารถใช้สติปัญญาในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างถุกต้อง และชัดเจน แต่ในทางตรงกันข้าม
ส าหรับนกัเรียนท่ีมีสุขภาพจิตไม่ดี สงัเกตได้จากหน้าตาท่าทางและการแสดงออก โดยจะมีความ
วิตกกังวลตลอดจนแสดงอารมณ์ท่ีไม่เหมาะสม มีความรู้สึกต่อคุณค่าของสิ่งต่าง ๆ บิด เบือน 
ไปจากความเป็นจริง มีความสับสนทางจิต รวมถึงเกิดความขัดแย้งระหว่างความสามารถกับ 
การกระท า และจะท าให้การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ผิดพลาด ขดัขวางพฒันาการทางจริยธรรมของบุคคลด้วย 
โดยผลของการมีสุขภาพจิตไม่ดีจะท าให้เด็กวยัรุ่นมีพฤติกรรมท่ีไม่ถูกต้อง เช่นการติดยาเสพติด 
การตดิเกม เป็นต้น 

4. ลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน ลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตนไม่มีอิทฺธิ
พลทางตรงตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แตมี่อิทธิพลทางตรงทางบวกตอ่การ
รู้เท่าทนัเกมออนไลน์ มีค่าสมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากบั 0.21 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
และมีอิทธิพลทางอ้อมต่อเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียน 
ผา่นการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ของนกัเรียน  มีคา่สมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากบั 0.26 อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 ผลการวิจยัในส่วนนีแ้สดงให้เห็นว่า ยิ่งนกัเรียนเป็นผู้ ท่ีมีลกัษณะมุ่งอนาคต
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ควบคมุตนสงูเทา่ใด ยิง่สง่ผลให้นกัเรียนเป็นผู้ ท่ีมีการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ และมีเจตคตท่ีิดีมากตอ่
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แม้ไม่ได้ส่งผลทางตรงกับพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยในอดีตท่ีมักปรากฎว่าจิตลักษณะเดิม ได้แก่ 
ลักษณะมุ่งอนาคตควบคุมตน แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ความเช่ืออ านาจในตน เป็นต้น มีความ
เก่ียวข้องกับจิตลกัษณะตามสถานการณ์ คือ เจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนา (Aquino & 
Reeds, 2002) แต่ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของจิตติพร ไวโรจน์วิทยาการ (2551: 149) ท่ีพบว่า 
ลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  มีอิทธิพลทางตรงไปยัง
พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี อย่างไรก็ตามในท้ายท่ีสดุนกัเรียนท่ีมีการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ ย่อมมี
เจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยนกัเรียนท่ีเห็นประโยชน์ มีความรู้สึก
พอใจ ย่อมมีความพร้อมท่ีจะกระท าตนเป็นผู้ ท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
มากขึน้ นอกจากนีผ้ลวิจัยนีมี้ความสอดคล้องใกล้เคียงกันกับผลงานวิจัยท่ีพบในอดีตท่ีมี
พฤติกรรมด้านบวกท่ีเป็นพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนาเช่นเดียวกันกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม ซึ่งในอดีตมกัปรากฏว่า จิตลกัษณะเดิมอนัได้แก่ ลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคมุ
ตน  มีความเก่ียวข้องกบัจิตลกัษณะตามสถานการณ์คือ เจตคติท่ีดีตอ่พฤติกรรมน่าปรารถนา เช่น 
การมีเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมเส่ียงอย่างมีสติ (ดุจเดือน พันธุมนาวิน , 2558) นั่นแสดงให้เห็นว่า 
การรู้เท่าทันเกมออนไลน์นัน้ท าให้นักเรียนความสามารถในการคาดการณ์ไกล การเล็งเห็น
ความส าคญัของสิ่งท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต รวมทัง้การควบคมุตนเองเพ่ือได้ประโยชน์ท่ียิ่งใหญ่กว่า
หรือส าคญักว่าท่ีจะมีมาในอนาคตนัน้ส่งผลตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นกัเรียน 

5) สมัพนัธภาพในครอบครัว มีอิทธิพลทางตรงทางบวกตอ่พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม สว่นขององค์ประกอบท่ีเป็นพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั
ของนกัเรียนมีคา่อิทธิพลเท่ากบั 0.25 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 สอดคล้องกบังานวิจยั
ของ จิรดา มหาเจริญ (2547) ศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปิดรับส่ือเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมัธยมศึกษา โดยท าการศึกษากับนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาในจังหวดันครปฐม จ านวน 
391 คน พบว่านกัเรียนและผู้ปกครองเกิดการทะเลาะเบาะแว้งกนัเม่ือผู้ปกครองจ ากดัเวลาในการ
เลน่เกมออนไลน์ของนกัเรียน และยงัสอดคล้องกบัข้อค้นพบในงานวิจยัของ ตะวนัเศรษฐ์ เซ็นนนัท์ 
(2549) ท่ีศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเสพติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนนักศึกษา โดย
ท าการศึกษาในเชิงคุณภาพกับผู้ เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีคุณลักษณะท่ีมีอาการเสพติดการเล่นเกม
ออนไลน์ จ านวน 10 คน ผลการวิจัยพบว่าส่วนใหญ่ผู้ เสพติดเกมออนไลน์จะมี ปัญหาในเร่ือง
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ความสัมพันธ์ภายในครอบครัว ผู้ ปกครองไม่เอาใจใส่ดูแล มีปัญหาขัดแย้งกับทางบ้าน  และมี
ปฏิสมัพนัธ์กบัคนในครอบครัวน้อยลง และสอดคล้องกบัผลการวิจยัของวีรพงษ์ พวงเล็ก (2557) ท่ี
ศึกษาปัจจัยเชิงเหตขุองการเปิดรับเนือ้หาทางเพศบนส่ืออินเทอร์เน็ตท่ีมีต่อทศันคติทางเพศของ
วยัรุ่น ท่ีพบว่าสมัพนัธภาพในครอบครัวมีความสมัพนัธ์ทางบวกกบัการเปิดรับเนือ้หาทางเพศบน
ส่ืออินเทอร์เน็ต อีกทัง้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยในต่างประเทศท่ีพบว่า สัมพันธภาพภายใน
ครอบครัว รวมถึงความสมัพนัธ์ระหว่างบิดามารดา และความกลมเกลียวในครอบครัว เป็นตวัแปร
ส าคญัท่ีเก่ียวข้องและเป็นตวัท านายพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตของนกัเรียนในประเทศเกาหลีใต้ 
(Soo, Jae & Choon, 2008 อ้างถึงใน วิไลลกัษณ์ ทองค าบรรจง.2553)  นอกจากนีผ้ลการวิจยัใน
ประเทศเกาหลีพบว่านักเรียนกลุ่มท่ีติดอินเทอร์เน็ตและไม่ติดอินเทอร์เน็ตมีความสัมพันธ์ใน
ครอบครัวแตกตา่งกนั โดยกลุ่มท่ีติดอินเทอร์เน็ตมีความสมัพนัธ์ในครอบครัวทางลบ (Lin & Tsai, 
2002) สอดคล้องกบัผลการวิจยัในประเทศไต้หวนัท่ีพบวา่นกัเรียนท่ีตดิอินเทอร์เน็ตมีความสมัพนัธ์
ภายในครอบครัวไมดี่ (Yang & Tung, 2007)  

6) กิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกบัโรงเรียน มีอิทธิพลทางตรงทางบวกตอ่การรู้เท่า
ทนัเกมออนไลน์ คา่สมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากับ 0.43 และมีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมของนกัเรียนผา่นการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์และเจตคตืตอ่พฤตกิรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ทัง้สององค์ประกอบ คือ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการ
เสริมสร้างทักษะมีค่าสมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากับ 0.12 และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
ปลอดภัยของนกัเรียนมีคา่สมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากับ 0.09 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
สอดคล้องกบัข้อค้นพบของงานวิจยัของปทิตตา รอดประพนัธ์, วิเชียร ธ ารงโสตถิสกลุ และสายฝน 
วิบลูรังสรรค์ (2559) ท่ีพบว่า การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมในกิจกรรมชมุนมุในโรงเรียน 
เป็นกิจกรรมท่ีพัฒนาผู้ เรียน ส่งผลให้นักเรียนเกิดทักษะและการคิดอย่างรู้เท่าทัน  และจาก
การศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการรับรู้ประโยชน์จากการฝึกอบรมการใช้อินเทอร์เน็ตในโรงเรียน
ของ วันวิสา สรีระศาสตร์ (2554) ท่ีศึกษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และ
ปลอดภัยของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นพบว่าการรับรู้ประโยชน์จากการฝึกอบรมการใช้
อินเทอร์เน็ตในโรงเรียนมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้ผ่านเจตคติท่ีดีต่อ
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัยมากกว่าตวัแปรเชิงเหตอ่ืุน นอกจากนี ้
ในงานวิจยัของแสงอรุณ ธรรมเจริญ และลินดา สวุรรณดี (2547) พบว่าการเข้าร่วมกิจกรรมท่ีดีใน
โรงเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษา เม่ือเข้าท านายร่วมกับการเป็นแบบอย่างท่ีดีของครู สามารถ
ร่วมกนัท านายเจตคตท่ีิดีตอ่การครองตนได้ คดิเป็นร้อยละ 18.4 อีกทัง้ ยงัพบว่าตวัแปรการเข้าร่วม
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กิจกรรมท่ีดีในโรงเรียนของนกัเรียนเม่ือเข้าร่วมกบัตวัแปรในกลุ่มจิตลกัษณะเดิม และจิตลกัษณะ
ตามสถานการณ์ รวม 12 ตวัท านาย สามารถท านายพฤติกรรมการควบคมุตนจากสิ่งยัว่ยุ (ซึ่งเป็น
สามารถท านายพฤติกรรมการควบคุมตนจากสิ่งยั่วยุ (ซึ่งเป็นพฤติกรรมย่อยพฤติกรรมหนึ่งใน
พฤติกรรมการครองตน) ได้ร้อยละ 52.5 ในกลุ่มนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยตวัแปรการเข้า
ร่วมกิจกรรมท่ีดีในโรงเรียนเข้าท านายในล าดบัท่ี 2 

7) การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว มีอิทธิพลทางตรงทางบวกต่อ
การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ของนกัเรียน ค่าสมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากบั 0.43 และมีอิทธิพลทางอ้อม
ต่อเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ค่าสมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากับ 0.26 
รวมทัง้มีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนทัง้สอง
องค์ประกอบ คือ พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะมีคา่สมัประสิทธ์อิทธิพล
เท่ากับ 0.08 และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยของนักเรียนมีค่าสัมประสิทธ์
อิทธิพลเท่ากบั 0.06 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ผลการวิจยัในส่วนนีจ้ึงแสดงให้เห็นว่า 
ยิง่นกัเรียนมีการควบคมุการเลน่เกมออนไลน์จากครอบครัวสงูเท่าใด ยิ่งส่งผลให้นกัเรียนเป็นผู้ ท่ีมี
การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์มากขึน้ ซึง่การท่ีนกัเรียนมีความรู้ มีความสามารถคิดวิเคราะห์ว่าการเล่น
เกมออนไลน์ท่ีเหมาะสมมีลกัษณะเป็นอย่างไร ก่อให้เกิดการรับรู้ประโยชน์ รู้สึกพอใจ และพร้อมท่ี
จะกระท าการเล่นเกมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม นัน้แสดงวา่ยิ่งนกัเรียนมีการรู้เท่าทนัการเล่นเกม
ออนไลน์เท่าใด ยิ่งท าให้มีเจตคติท่ีดีมากต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  
และยิง่สง่ผลให้เป็นผู้ ท่ีมีพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมากขึน้ในท้ายสดุ ทัง้นีอ้าจ
มีผลมาจากการท่ีบุคคลมีครอบครัวท่ีเข้ามามีบทบาทเก่ียวข้องกับการรับส่ือของตนเองโดยจงใจ 
ไม่ว่าจะโดยวิธีใดวิธีหนึ่งย่อมท าให้บุคคลนัน้มีพฤติกรรมการรับส่ือได้อย่างเหมาะสม โดยผล
การศกึษาท่ีแสดงว่า การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมของเด็ก ซึ่งการเล่นเกมออนไลน์และการใช้อินเทอร์เน็ตนัน้ถือเป็น
ส่ือมวลชนประเภทหนึ่ง หากครอบครัวมีการควบคมุอิทธิพลจากส่ือมวลชนอย่างเหมาะสม จะท า
ให้เยาวชนมีพฤติกรรมการเปิดรับส่ือมวลชนอย่างเหมาะสมเช่นกนั จึงพบวา่ ผลการวิจยันีมี้ความ
สอดคล้องกับงานวิจัยในอดีตท่ีค้นพบว่า ครอบครัวมีอิทธิพลต่อการรับส่ือมวลชนของเด็ก 
และเยาวชนไทย (ศุภรางค์ อินทุณห์, 2552) และงานวิจัยท่ีศึกษาเก่ียวกับการควบคุมการใช้
อินเทอร์เน็ตจากผู้ ปกครอง มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสนับสนุนให้เพ่ือนใช้อินเทอร์เน็ตอย่าง
สร้างสรรค์และปลอดภัยและมีอิทธิพลทางอ้อมผ่านเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต
อยา่งสร้างสรรค์และปลอดภยั (วนัวิสา สรีระศาสตร์, 2554)  
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8) อิทธิพลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางตรงทางบวกตอ่เจตคติ
ต่อการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม มีค่าสัมประสิทธ์อิทธิพลเท่ากับ 0.18 อย่างมีนัยส าคญั 
ทางสถิติท่ีระดบั .05 และมีอิทธิพลทางอ้อมต่อต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  
ส่วนขององค์ประกอบท่ีเป็นพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะของนักเรียน  
มีคา่สมัประสิทธ์อิทธิพลเท่ากบั 0.05 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 สอดคล้องกบังานวิจยั
ท่ีมีการได้รับแบบอย่างในการบริโภคส่ืออย่างเหมาะสม เก่ียวข้องกับพฤติกรรมการรับส่ืออย่าง
เหมาะสม โดยวิไลลกัษณ์ ทองค าบรรจง (2551) พบว่าอิทธิพลของเพ่ือน โดยการได้รับการชกัจูง
และท าตาม หรือเลียนแบบเพ่ือนในการตดัสินใจในการเลือกและรับข้อมลูข่าวสารอย่างเหมาะสม
อิทธิพลทางตรงและทางอ้อมในการท่ีเยาวชนจะมีพฤติกรรมการบริโภคข้อมลูข่าวสารด้วยปัญญา
จากส่ือโทรทศัน์ นอกจากนีย้งัสอดคล้องกบังานวิจยัของ ปราณี รอดจ้อย (2552) พบว่าการได้รับ
ตัวแบบจากเพ่ือน เป็นตัวแปรท่ีท านายพฤติกรรมการรับส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารณญาณ  
ซึ่งการได้รับตวัแบบจากเพ่ือน หมายถึง ท่ีบุคคลได้เห็น หรือรับรู้การปฎิบตัิตวัเป็นแบบอย่างจาก
เพ่ือนในการรับส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างมี วิจารณญาณ ดงันัน้ผลการวิจัยส่วนนีจ้ึงแสดงให้เห็นว่า  
ยิ่งนักเรียนเป็นผู้ ท่ีได้รับอิทธิพลจากกลุ่มเพ่ือนอย่างเหมาะสมมากเท่าใด ยิ่งส่งผลให้เป็นผู้ ท่ีมี
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากขึน้ ข้อค้นพบนีส้อดคล้องกับการศึกษาของ  
แสงอรุณ ธรรมเจริญ และลินดา สวุรรณดี (2547) ท่ีพบวา่กลุ่มเพ่ือนจะมีอิทธิพลสงูสดุในชว่งวยัรุ่น 
โดยท่ีบคุคลในวยันีจ้ะยึดถือเพ่ือนเป็นแบบอย่างเพ่ือให้ตนเองเป็นท่ียอมรับของกลุ่ม และมกัคล้อย
ตามเพ่ือนได้โดยง่าย ซึ่งลักษณะของเพ่ือนในวัยเดียวกันจึงมีอิทธิพลให้เกิดการชักจูง และมี  
การเลียนแบบพฤติกรรมทัง้ท่ีเหมาะสมและไม่เหมาะสมได้โดยง่าย ซึ่งเป็นไปในทางเดียวกับ
แนวคิดของ Bandura (1986) ท่ีกล่าวว่าการเรียนรู้ของมนุษย์ส่วนมาก เป็นการเรียนรู้โดยการ
สงัเกตหรือการเลียนแบบ ผ่านการมีปฏิสมัพนัธ์ (Interact) กบัสิ่งแวดล้อมท่ีอยู่รอบ ๆ ตวัอยู่เสมอ 
การเลียนแบบจากตวัแบบ (Modeling) จากกลุ่มเพ่ือนในฐานะท่ีเป็นปัจจยัด้านหนึ่งท่ีส่งผลอย่าง
ส าคญัตอ่ทัง้ความคดิและการกระท าของเยาวชน 

นอกจากนีผ้ลการวิจยัพบผลท่ีส าคญับง่ชีว้่ากลุ่มนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้นตาม
ลกัษณะชีวสังคมและภูมิหลังท่ีมีลักษณะท่ีน่าปรารถนาในงานวิจยันี ้คือพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ในปริมาณต ่า หรือท่ีเรียกว่านักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเส่ียง ซึ่งต้องได้รับการ
พัฒนาโดยเร่งด่วนคือนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมในระดบัต ่า ได้แก่ กลุ่มนกัเรียนท่ีพ านกัพักอาศยัอยู่คนเดียวและกลุ่มนกั เรียนท่ีมีเกรด
เฉล่ีย 2.50-2.99 โดยเสนอแนะปัจจัยปกป้องท่ีได้จากการวิเคราะห์โดยมีปัจจัยปกป้องท่ีส าคัญ
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ตามล าดบัจากมากไปน้อยได้แก่ การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ใน
ครอบครัว และเจตคตติอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

อภปิรายผลการวิจัยระยะที่ 2 
การวิจัยในระยะท่ี 2 เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง เพ่ือท าการทดสอบประสิทธิผลของ

โปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยตวัแปรอิสระเป็นการได้รับ

และไม่ได้รับโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  
อย่างเหมาะสมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
ศึกษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ เขต 4 ท่ีส่งผลต่อตวัแปรตามได้แก่พฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งท าการวิเคราะห์ผลการวิจัยด้วยการทดสอบกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมเก่ียวกับค่าเฉล่ียคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยใช้คะแนน

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีได้จากการ
ประเมินก่อนเข้าร่วมโปรแกรมฯ เป็นตวัร่วม (Covariate) และท าการทดสอบสมมติฐานการวิจัย
ท่ีตัง้ไว้โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุตวัแปร (MANOVA) การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม
พหุตัวแปร (MANCOVA) รวมทัง้วิเคราะห์ความแปรปรวนพหุตัวแปรแบบสองทาง (Two-way 
MANOVA) ซึ่งถ้าพบว่าคะแนนเฉล่ียพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคมุแตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ จะน าไปท าการเปรียบเทียบรายคู ่
(Pairwise Comparison) ด้วยวิธีของ Bonferroni 

กิจกรรมในโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีใช้ใน
การด าเนินการวิจัยในนักเรียนกลุ่มทดลองได้พัฒนามาเป็นกิจกรรมรวม 11 กิจกรรม  
มีกระบวนการหลัก ๆ 3 กระบวนการได้แก่ การใช้สารชักจูงเพ่ือพัฒนาเจตคติต่อการเล่นเกม
ออนไลน์ การสร้างสุขภาพจิตท่ีดีด้วยการว่ืงสมาธิ และ การสร้างทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ 
โดยผู้ วิจัยเลือกการพัฒนาตัวแปรเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  
โดยวิธีการใช้สารชกัจูงด้วยการอ่านและเขียนเก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งใน
หลายวิธีท่ีใช้ในการเปล่ียนเจตคติของบุคคล (McGuire, 1969; ดวงเดือน พันธุมนาวิน, 2544)  
เพ่ือเสริมสร้างเจตคติท่ีดีตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ตลอดจนพฒันาทกัษะ
การรู้เท่าทันเกมออนไลน์โดยพัฒนาจากกิจกรรมท่ีประพรรธน์  พละชีวะ, อังคนา กรัณยาธิกุล,  
ดนุชา สลีวงศ์ และ เลอลักษณ์ โอทกานนท์ (2561) ได้พัฒนาไว้จากการด าเนินการศึกษาจาก
เอกสารคู่มือการจัดกิจกรรมการรู้เท่าทันส่ือ มาพัฒนาการรู้เท่าทันส่ือออนไลน์ ท่ีใช้เทคนิคการ
ระดมสมอง (Brain Stroming) และกรณีศึกษา (Case Study) ของกลุ่มย่อยซึ่งเป็นการเรียนรู้
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ร่วมกันเป็นกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์สถานการณ์ เพ่ือเป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการรู้เท่าทันเกม
ออนไลน์ท่ีสามารถพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ได้ รวมถึงการพฒันาตวัแปรสุขภาพจิต 
โดยวิธีการวิ่งเหยาะ (Jogging) และท าสมาธิ (Meditation) ตามแนวคิดของ ศาสตราจารย์  
ดร.สุชาติ  โสมประยูร (2535) ซึ่ งการออกก าลังกายให้ผลทางจิตวิทยา ท าให้ รู้สึกสบาย  
ลดความเครียด ส่วนการวิ่งและท าสมาธิ ท่ีมีการก าหนดลมหายใจไป พร้อม ๆ กับการวิ่ง ซึ่งเป็น
การท าสมาธิโดยการตัง้สติไว้กับการเคล่ือนไหวของร่างกาย ซึ่งเป็นการวิ่งเหยาะและท าสมาธิ
ควบคูก่ันไป ก่อนท ากิจกรรมการใช้สารชกัจงูท่ีเป็นการอ่านเพ่ือเสริมสร้างเจตคติท่ีดีตอ่พฤติกรรม
การเล่นเกมอย่างเหมาะสมและกิจกรรมเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ ซึ่งวตัถปุระสงค์หลกั
ของทุกกิจกรรมต้องการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของเยาวชน 
ในวัยรุ่นตอนต้นให้มีมากยิ่งขึน้และสามารถปฏิบัติได้ยาวนานและยั่งยืนตลอดไป  โดยผลการ
วิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มนกัเรียนในการเข้าร่วมโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมนัน้มีค่าเท่ากับ 4.41 คะแนน ซึ่งโดยภาพรวมถือว่ามีความพึงพอใจ 
ในระดบัดีมาก 

จากผลการวิจยัระยะท่ี 2 ท่ีเกิดขึน้ ผู้วิจยัขออภิปรายผลการวิจยั ดงัตอ่ไปนี ้
1) ผลการวิเคราะห์เบือ้งต้นเก่ียวกับค่าเฉล่ียของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสมของกลุ่มทดลองในแต่ละด้าน ทัง้ด้านพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะ และด้านพฤติกรรมการเล่นมเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย พบว่า ค่าเฉล่ียของพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของกลุ่มทดลองในแต่ละด้าน ทัง้ด้านพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และด้านพฤติกรรมการเล่นมเกมออนไลน์อย่างปลอดภยั มีค่าเฉล่ีย
เพิ่มขึน้ในระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล 1 เดือนหลังจากการทดลองได้เสร็จสิน้ลงไป  
โดยพบว่ากลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียสูงกว่ากลุ่มควบคมุในแต่ละด้าน แสดงให้เห็นว่าโปรแกรมเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ท่ีผู้ วิจัยพัฒนาขึน้นั น้ มีผลท าให้ค่าเฉล่ียของพฤติกรรมการเล่น 
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของกลุ่มทดลองสูงกว่าค่าเฉล่ียของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
อยา่งเหมาะสมของกลุม่ควบคมุ 

2) ผลการวิเคราะห์ในระยะหลังทดลอง เม่ือสิน้สุดการพัฒนาจิตลักษณะตาม
โปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม และในระยะตดิตามผล 1 เดือน 
หลงัจากสิน้สดุการพฒันาจิตลกัษณะตามโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสมเป็นระยะเวลา 1 เดือน นัน้ พบว่านักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีได้รับโปรแกรมฯ  
มีเจตคติต่อการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม สขุภาพจิต และการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ ซึ่งเป็น
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ปัจจัยเชิงสาเหตุจากการวิจัยระยะท่ี 1 สูงกว่ากลุ่มควบคุม นอกจากนี ้พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยสูงกว่ากลุ่ม
ควบคมุในระยะหลงัทดลอง และในระยะติดตามผล 1 เดือน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
นัน้ สามารถอธิบายได้ว่าโปรแกรมฯ ท่ีผู้ วิจัยพัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างท าให้
นกัเรียนกลุ่มทดลองเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมได้ดีขึน้
กว่านกัเรียนท่ีไม่ได้รับโปรแกรมฯ และนกัเรียนยงัมีการคงทนของปัจจัยดงักล่าว ทัง้นีเ้น่ืองมาจาก
ในกลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้รับโปรแกรมฯ นัน้ได้รับเพียงความรู้เก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์จ านวน  
2 ชัว่โมง ซึ่งไม่เพียงพอท่ีจะท าให้มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของนกัเรียนได้ เม่ือเปรียบเทียบกบั
กลุ่มทดลองนัน้พบว่าผลของการได้รับโปรแกรมฯท าให้นกัเรียนมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมเพิ่มขึน้มากกว่าก่อนการทดลองอยา่งชดัเจน และท าให้นกัเรียนในกลุ่มทดลองเกิด
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมได้ดีกว่านกัเรียนกลุ่มควบคมุทัง้นี ้
เป็นผลมาจากโปรแกรมฯ นีส้ร้างชุดกิจกรรมท่ีพฒันาปัจจยัท่ีค้นพบผลจากผลการวิจยัระยะท่ี 1  
ซึ่งมีผลโดยตรงในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมคือ เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม สุขภาพจิต รวมถึงการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ จากการบูรณาการตวัแปรทัง้ 3 ตวัแปร
ดงักลา่วนัน้กลา่วได้วา่ การพฒันาทกัษะการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ของนกัเรียนโดยให้นกัเรียนท่ีต้อง
ใช้ชีวิตอยู่ท่ามกลางสังคมออนไลน์ตลอดเวลา โดยเฉพาะการใช้ความบันเทิงจากการเล่นเกม
ออนไลน์ให้พอเหมาะพอควร โดยให้นักเรียนมีความรู้ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และ
สามารถแยกแยะได้ว่าการเล่นเกมออนไลน์ในลักษณะใดท่ีเป็นลักษณะท่ีเหมาะสมหรือไม่
เหมาะสม สามารถท่ีจะเลือกเล่นเกมออนไลน์ท่ีเล่นได้อย่างเหมาะสม เช่น การเลือกเล่นเกม
ออนไลน์ให้เหมาะกับช่วงวัยของตนเอง  การเลือกเล่นเกมสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
เรียนรู้ ไม่ดาวน์โหลดเกมลามก เกมผิดศีลธรรม การใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์นัน้ไม่เล่นเกม
เกินครัง้ละ 2 ชัว่โมง ไม่เล่นเกมในช่วง 1 ชัว่โมงก่อนนอน การใช้สถานท่ี เช่นขณะท่ีมีการเดินทาง
บนทางสาธารณะต้องไม่เล่นเกมใดๆ ทัง้สืน้ การใช้เงิน ไม่ควรใช้จ่ายเงินมากๆ เพ่ือซือ้เกมหรือ
ชั่วโมงเล่นเกม  รวมถึงการรักษาความสัมพันธ์ในครอบครัวอย่างพอดี ซึ่งจากการท่ีนักเรียนมี
ความรู้ มีความสามารถคิดวิเคราะห์ดังกล่าว จะสร้างเจตคติต่อการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม นัน่คือก่อให้เกิดการรับรู้ประโยชน์ รู้สึกพอใจ และพร้อมท่ีจะกระท าการเลน่เกมออนไลน์
ได้อย่างเหมาะสม อีกทัง้ในโปรแกรมฯ ยงัท าการพฒันาเจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม โดยมีวิธีการท่ีท าให้นกัเรียนเห็นโทษของการเล่นเกมออนไลน์ และรับรู้ประโยชน์
ของการเล่นเกมออนไลน์ ท าให้นักเรียนรู้สึกพอใจ และพร้อมท่ีจะเล่นเกมออนไลน์อย่างถูกต้อง
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เหมาะสมมากยิ่งขึน้ และยิ่งไปกว่านัน้ในโปรแกรมฯ ยงัมีกิจกรรมให้นกัเรียนวิ่งสมาธิท่ีใช้การออก
ก าลังกายผสานกับการท าสมาธิทุกครัง้ก่อนท ากิจกรรมอ่ืน เพ่ือท าให้นักเรียนเกิดสุขภาพจิตท่ีดี  
ท าให้มีอารมณ์แจ่มใส มีความวิตกกังวลน้อย โดยอาศัยเทคนิคการผ่อนคลาย (Relaxation 
Techniques) การพัฒนาสุขภาพจิตนัน้เป็นการเสริมสร้างให้จิตใจพร้อมเพ่ือจะท ากิจกรรมอ่ืนๆ 
อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองใดๆ ก็ตาม ฉะนัน้เม่ือนกัเรียนได้รับการพฒันาสุขภาพจิต
จากกิจกรรมวิ่งสมาธิในแต่ละครัง้ก่อนท ากิจกรรมอ่ืนๆ เปรียบเสมือนกับเป็นการเตรียมความ
พร้อมทัง้ทางด้านร่างกายและอารมณ์ของนกัเรียนกลุ่มทดลองในการท ากิจกรรมให้มีประสิทธิภาพ 
ดังนัน้การพัฒนาสุขภาพจิตก่อนกิจกรรมอ่ืนๆ จะส่งผลให้กิจกรรมเหล่านัน้ในท่ีนีคื้อกิจกรรม
พฒันาเจตคตติอ่การเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม และการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์มีประสิทธิภาพ 
และท าให้เป็นการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนได้เป็น
อย่างดี อีกทัง้ในการจดักิจกรรมมีการประสานลักษณะการท ากิจกรรมกับการท ากิจกรรมกลุ่มท่ี
สร้างความหรรษาบรรเทิงด้วยกิจกรรมละลายพฤติกรรมในแตล่ะกิจกรรม ท าให้นกัเรียนเกิดความ
กระติอรือล้นท่ีจะให้ความร่วมมือในการปฏิบัติกิจกรรมอย่างเต็มท่ี ซึ่งท าให้ผลของการได้รับ
โปรแกรมท าให้นกัเรียนมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมเพิ่มขึน้มากกว่าก่อนการ
ทดลองอยา่งชดัเจน โดยผลงานวิจยันีส้อดคล้องกบังานวิจยัเชิงทดลองของ ปิยะ บชูา (2561) ท่ีใช้
การบูรณาการตวัแปรทางจิต (เจตคติต่อการเรียนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิคส์ ร่วมกับกิจกรรมการรับรู้
การควบคุมพฤติกรรมการควบคุมตนเองและความรู้เก่ียวกับการเรียนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิคส์ )  
พบว่านิสิตในกลุ่มทดลองมีเจตคติต่อการการเรียนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิคส์ การรับรู้การควบคุม
พฤติกรรมการควบคุมตนเองและความรู้เก่ียวกับการเรียนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิคส์ สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมทัง้ในระยะวัดผลหลังการทดลองทันที และหลังสิน้สุดการเข้าร่วมโปรแกรมฯ และยัง
สอดคล้องกบัข้อค้นพบในงานวิจยัของจินตนา ตนัสวุรรณนนท์ (2550) ท่ีท าการศกึษาประสิทธิผล
ของโปรแกรมการฝึกอบรมการรู้เท่าทนัส่ือของนิสิตมหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสุิต จ านวน 60 คน 
โดยแบ่งกลุ่มทดลองออกเป็น 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม โดยกลุ่มทดลอง A จะได้รับการ
ฝึกอบรมการรู้เท่าทันส่ือทัง้ 2 ระยะ ระยะท่ี 1 เป็นการพฒันาการรู้เท่าทันส่ือทัง้ 3 ด้าน คือ ด้าน
การคิด ความรู้สึก/จิตใจ และพฤติกรรม ระยะท่ี 2 ได้รับการฝึกท าโครงการ ส่วนกลุ่มทดลอง B 
ได้รับการฝึกอบรมการรู้เท่าทันส่ือเฉพาะในระยะท่ี 1 แต่ไม่ได้รับการฝึกท าโครงการ ส่วนกลุ่ม
ควบคมุไม่ได้รับทัง้การฝึกอบรมและการฝึกท าโครงการ ซึ่งกิจกรรมท่ีใช้ประกอบด้วยแนวคิดการ
ควบคุมตนเองร่วมกับกระบวนการเปล่ียนแปลงเจตคติตามแนวคิดของ แมคไกวร์ (Mcquire, 
1969) ผลการทดลองพบว่านิสิตท่ีได้รับการฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาการรู้เท่าทนัส่ือในกลุ่มทดลองมี
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คะแนนเฉล่ียการรู้เท่าทนัส่ือสงูขึน้ตามระยะของการวดั นัน่คือ กลุ่มทดลองท่ีได้รับการพฒันาการ
รู้เท่าทันส่ือทัง้ 3 ด้านร่วมกับการฝึกท าโครงการจะมีความคงทนของการรู้เท่าทันส่ือหลังจาก
ฝึกอบรม และยังสอดคล้องกับข้อค้นพบในงานของพิศุทธิภา เมธีกุล (2561) ท่ีศึกษาผลของ
โปรแกรมพฒันาการรู้เท่าทนัดิจิทลัและพฤติกรรมการใช้ดิจิทลัในการจดัการเรียนรู้แก่ผู้ เรียนของ
นกัศึกษาวิชาชีพครูในศตวรรษท่ี 21 เป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 25 คน และกลุ่มควบคมุ 2 
กลุ่ม กลุ่มละ 25 คน กิจกรรมท่ีใช้ประกอบด้วยแนวคิด 5 แนวคิดร่วมกบัแนวคิดการพฒันาเจตคติ
ของดวงเดือน พันธุมนาวิน และคณะ (2531: 132-147) ผลการทดลองพบว่านักศึกษาท่ีเข้าร่วม
โปรแกรมฯ มีคะแนนเฉล่ียพัฒนาการรู้เท่าทันดิจิทัลและพฤติกรรมการใช้ดิจิทัลในการจัดการ
เรียนรู้แก่ผู้ เรียนมากกวา่กลุม่ควบคมุ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต ิท่ีระดบั .05 

จากผลของการทดลองในการวิจัยระยะท่ี 2 นี ้ท าให้เช่ือได้ว่าคะแนนพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนในกลุ่มทดลองท่ีเพิ่มขึน้ในระยะหลงัทดลองและ
ในระยะติดตามผล 1 เดือน หลังจากสิน้สุดการพัฒนาจิตลักษณะตามโปรแกรมเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมเป็นระยะเวลา 1 เดือน เกิดจากการท่ีนกัเรียนท่ีเข้า
ร่วมโปรแกรมได้พัฒนาจิตลักษณะท่ีเป็นชุดฝึกอบรมท่ีบูรณาการตัวแปรจิตสังคม ท่ีได้จาก 
ข้อค้นพบในการวิจยัระยะท่ี 1 โดยท าการพฒันาทัง้ด้านเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม พฒันาสขุภาพจิต รวมถึงการพฒันาทกัษะการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ ท าให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมเพิ่มขึน้มากกว่าเดิม ซึ่งนับเป็นองค์
ความรู้ใหม่ ซึ่งการพัฒนาและสร้างจิตลักษณะให้เยาวชนเล็งเห็นถึงความส าคัญของการมี
พฤติกรรมเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมีสว่นท าให้นกัเรียนจะได้ใช้เป็นเกราะก าบงัตอ่การถล า
ลึกเข้าไปเล่นเกมมากจนกลายเป็นคนติดเกมซึ่งไม่เป็นผลดีทัง้ต่อตนเอง ตอ่ผู้คนรอบข้าง และต่อ
สงัคม ดงันัน้จึงต้องหากลวิธีในการส่งเสริมให้มีการพฒันาให้นกัเรียนเป็นผู้ มีเจตคติตอ่พฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์เหมาะสมมากยิ่งขึน้ โดยการท าให้นกัเรียนเห็นโทษของการเล่นเกมออนไลน์
อย่างไม่เหมาะสมซึ่งเป็นโทษกบันกัเรียน เช่น การใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์นานเกินไปเป็นการบัน่
ทอนสุขภาพร่างกาย อีกทัง้ยังส่งผลถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นต้น และท าให้นักเรียนเห็น
ประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์อย่างเป็นประโยชน์ เพ่ือท าให้นกัเรียนมีความรู้สกึพอใจ ชอบใจ 
ในการเล่นเกมออนไลน์รวมทัง้ ความพร้อมท่ีจะเล่นเกมออนไลน์อยา่งถกูต้องเหมาะสม นอกจากนี ้
หากนักเรียนท ากิจกรรมท่ีท าให้นักเรียนมีสุขภาพจิตท่ีดี เช่น นักเรียนมีการออกก าลังกายอย่าง
สม ่าเสมอ นกัเรียนเป็นสมาชิกในชมรมเพ่ือผอ่นคลายความเครียด ความวิตกกงัวล เป็นต้น จะชว่ย
ท าให้นกัเรียนมีสุขภาพจิตท่ีดี ท าให้สามารถใช้สติปัญญาในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง 
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และชดัเจน ทัง้นีห้ากได้มีการส่งเสริมให้มีการพฒันาให้นกัเรียนเป็นผู้ ท่ีมีการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์
ไปด้วยกันแล้วจะยิ่งท าให้เยาวชนมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากยิ่ง  ๆ ขึน้ไป 
ดงันัน้การส่งเสริมให้มีการให้ความรู้เก่ียวกับการรู้เท่าทันส่ือและการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ให้กับ
นกัเรียนด้วยการจัดกิจกรรมหรือจดัการอบรมให้กับเยาวชนให้มีทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์
ของนกัเรียนให้มีพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเหมาะสมกบัสภาพการณ์ทดแทนการเลน่เกม
ออนไลน์ท่ีมากเกินไปจนอาจเกิดผลร้ายกบัตนเองทัง้ทางการเรียนและการเข้าสงัคม โดยโรงเรียน
และผู้ ปกครองช่วยกันร่วมวางแผนก าหนดกิจกรรมส่งเสริมและชักจูงให้นักเรียนเห็นประโยชน์  
ในการเข้าร่วมกิจกรรมฝึกอบรมให้ได้รับความรู้เก่ียวกบัทกัษะการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
ในหัวข้อท่ีเก่ียวกับการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นการท่ีเยาวชนควรมีความสามารถท่ีจะ
เลือกเกมออนไลน์ท่ีเล่นได้อย่างพอเหมาะพอควรกบัวยั แยกแยะเร่ืองจริงกบัเร่ืองสมมติได้ อีกทัง้มี
การคิด วิเคราะห์ แยกแยะ ประเมินผล ภายใต้บริบทแวดล้อมต่างๆ ท าให้รู้ว่าจะท าอะไรเก่ียวกับ
ข่าวสารในโลกของเกมออนไลน์ท่ีต้องเผชิญ  การเปิดรับข้อมลูข่าวสารท่ีสร้างสรรค์และการปิดกัน้
ข้อมูลข่าวสารท่ีไร้ประโยชน์รวมถึงรับรู้ผลกระทบจากโลกของเกมออนไลน์ ตลอดจนความ
ตระหนักของสิ่งท่ีจะส่งผลกระทบต่อชีวิตของเยาวชน และบุคคลรอบข้างท่ีอยู่รอบ ๆ ตวั โดยใช้
ทักษะการเข้าถึง ได้แก่ สามารถเลือกเล่นเกมเหมาะสมกับวัย เช่น เล่นเกมต่อสู้ ท่ีไม่มีฉาก  
นองเลือด เป็นต้น รวมถึงสามารถหลีกเล่ียงการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีเนือ้หาไม่เหมาะสม เช่น  
เกมลามก  เกมผิดศีลธรรม เป็นต้น ซึ่งกิจกรรมนีจ้ะเป็นกิจกรรมท่ีครูและผู้ปกครองต้องให้ความ
เอาใจใส่สนบัสนุนทัง้ด้านก าลงัใจและข้อมลูข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์ ลกัษณะการปฏิบตัิด้วยการ
การเอาใจใสอ่ยา่งดีของผู้ปกครองและครู จะเป็นสิ่งท่ีจะท าให้นกัเรียนท่ีเป็นเยาวชนมีเจตคตท่ีิดีตอ่
ครูและผู้ ปกครอง รวมถึงเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมอีกด้วย  
ซึ่งปัจจยันีเ้ป็นข้อค้นพบของงานวิจยัท่ีมีบทบาทท่ีส าคญัอนัดบัแรกในการผลกัดนัให้นกัเรียนเกิด
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม  

และท้ายสุดหากมีการส่งเสริมให้มีการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนและ
ครอบครัวเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนยอมรับความคิดเห็นของเพ่ือนและผู้ ปกครองในการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม อีกทัง้พ่อแม่หรือผู้ปกครองควรดแูลเด็กไม่ให้เล่นเกมมากจนเกินไป ควร
เลน่เกมหลากหลายประเภท และเลือกเกมท่ีเหมาะกบัเพศและวยัให้กบัลกู หลีกเล่ียงเกมท่ีสง่เสริม
ความรุนแรง เกมลามก หรือเกมท่ีขดัตอ่กฎหมาย ศีลธรรม และวฒันธรรมสงัคม  นอกจากนีเ้ด็ก ๆ 
ควรรู้ทนัเกม เด็กต้องส ารวจตวัเองว่าติดเกมหรือไม่ การปอ้งกนัการติดเกมต้องด าเนินการโดยการ
ดูแลตัวเองตัง้แต่เร่ิมเล่นเกม ควบคุมเวลาในการเล่นเกมไม่ให้เกินวันละ 1-2 ชั่วโมง และไม่
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จ าเป็นต้องเล่นเกมทกุวนั เพ่ือไม่ให้พฒันาไปสู่ระดบัการติดเกม จะได้ไม่เสียเงิน เสียเวลา เสียการ
เรียน เสียสขุภาพ หรือแม้แตก่ารเสียเพ่ือนไป 

จากข้อค้นพบท่ีน่าสนใจในการวิจัยครัง้นี ้การน าโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ท่ีพฒันาตามแนวคิดและทฤษฎีทางพฤติกรรมศาสตร์ไปใช้
เป็นอีกแนวทางหนึ่งท่ีจะท าให้วัยรุ่นมีการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมเพิ่มมากขึน้ และจะสามารถคงอยู่เป็นพฤติกรรมท่ีอยู่อย่างยั่งยืน หรือเกือบยั่งยืน 
อย่างไรก็ตามถึงแม้การปรับเปล่ียนพฤติกรรมต้องใช้เวลา ซึ่งการใช้ เวลาดงักล่าวคงไม่สูญเปล่า 
และคุ้มคา่ตอ่การท าให้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมเป็นการเปล่ียนแปลงท่ีถาวร 
และมีประสิทธิภาพในระยะยาวตอ่ไป 

ข้อจ ากัดในงานวิจัย 
1. ในการวิจยัระยะท่ี 2 นัน้ได้น าจากผลการวิจัยระยะท่ี 1 ท่ีค้นพบตวัแปรท่ีส าคญัและ 

มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทัง้ 2 องค์ประกอบ ซึ่งค้นพบว่ามี  
3 ตวัแปร ได้แก่ เจตคตติอ่พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม สขุภาพจิต และการรู้เท่า
ทนัเกมออนไลน์ ท่ีมีอิทธิพลโดยรวมและอิทธิพลทางตรงและอิทธิพลทางอ้อมท่ีมากอยู่ในอนัดบัต้น ๆ 
กว่าตวัแปรอ่ืนท่ีเหลือ สมัพนัธภาพในครอบครัว และการควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว 
ผู้ วิจัยจึงน าแค่ 3 ตวัแปร มาเป็นเทคนิคในการปรับพฤติกรรมในครัง้นี ้โดยอีกตวัแปร 2 ตวัแปร
ผู้วิจยัไม่น ามาใช้ร่วมในการออกแบบกิจกรรม คือ สมัพนัธภาพในครอบครัว การควบคมุการเล่น
เกมออนไลน์ ทัง้ ๆ ท่ีมีอิทธิพลรวมและมีอิทธิพลทางตรง รวมถึงอิทธืพลอ้อมผ่านการรู้เท่าทนัเกม
ออนไลน์ ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างปลอดภัย เน่ืองจากกิจกรรมท่ีต้องเข้าไปเก่ียวข้องกับบุคคลท่ี 3 คือ บิดา – มารดา 
หรือผู้ ปกครองของนักเรียน เป็นความไม่สะดวกของบุคคลดังกล่าวท่ีจะต้องมามีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมไม่ว่าจะเป็นเร่ืองของภาระหน้าท่ีในชีวิตประจ าวนั ความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีการงาน 
ท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนั เป็นต้น 
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2. ในการวิจยัระยะท่ี 2 นัน้ใช้การวิจยักึ่งทดลอง (Quasi – Experimental) ซึ่งมีลกัษณะ
คล้ายคลึงกับการวิจยัเชิงทดลอง (Experimenttal Research) โดยผู้ วิจยัใช้กลุ่มควบคมุท่ีมีความ
คล้ายคลึงกบักลุ่มทดลองแตไ่ม่มีการสุ่ม (Nonequivalent Control Groups) ท าให้ขาดคณุสมบตัิ
ของแบบการวิจยัเชิงทดลองท่ีแท้จริงในเร่ืองของการสุ่มตวัอย่างเข้ากลุ่ม (Random Assignment) 
และการไม่มีการสุ่มตวัอย่างเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ท าให้อาจมีปัจจยัอ่ืน ๆ ท่ีนอกเหนือจาก
การจดักระท าการทดลองมีผลต่อการทดลองได้ อย่างไรก็ตามผู้ วิจยัมีวิธีการตามท่ีอรพินท์ ชูชม 
(2552) กล่าวไว้ว่าการท่ีจะท าให้มัน่ใจได้ว่ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุมีความเท่าเทียมกันนัน้ 
ได้แก่ เก็บข้อมูลพืน้ฐานท่ีเก่ียวข้องกับกลุ่มตัวอย่าง รวมทัง้การควบคุมโดยใช้วิธีการทางสถิต ิ
(Statistical Control) โดยใช้สถิติความแตกต่างระหว่างกลุ่ม หรือช่วยควบคมุตวัแปรท่ีไม่ต้องการ
ศึกษา โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (Analysis of Covariance) ซึ่งเป็นเทคนิคทางสถิติ 
ท่ีสามารถปรับคุณสมบัติท่ีแตกต่างของกลุ่มตวัอย่างท่ีเกิดจากอิทธิพลของตวัแปรท่ีไม่ต้องการ
ศึกษาหรือตัวแปรเกิน เพ่ือให้มั่นใจได้ว่าผลการทดลองท่ีได้นัน้เป็นผลท่ีได้มาจากการทดลอง
เทา่นัน้ 

ข้อเสนอแนะในการปฏิบัต ิ
1. จากผลการวิจยันีน้บัได้ว่ามีประโยชน์ต่อหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องทัง้ภาครัฐ ภาคเอกชน 

รวมถึงองค์กรพฒันาตา่ง ๆ ท่ีท างานเก่ียวข้องกบังานท่ีส่งเสริมและพฒันาพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์
โดยน าไปก าหนดแนวทาง และนโยบายในการท างานเพ่ือท าให้เกิดการพัฒนาและสนับสนุนให้
เยาวชนเป็นผู้ มีพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมของนกัเรียนทัง้สององค์ประกอบ คือ 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
ปลอดภยัของนกัเรียน โดยน าโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ี
ได้ออกแบบการวิจยัโดยบูรณาการตวัแปรทางจิตสงัคม 3 ตวัแปร ได้แก่ เจตคติต่อพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม สุขภาพจิต และการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ ซึ่งลักษณะของ
โปรแกรมฯ นี ้ต้องใข้กิจกรรมท่ีพฒันาตวัแปรทางจิตสงัคมทัง้ 3 ตวัแปร พร้อม ๆ กนัไป ทัง้กิจกรรม
เพ่ือเปล่ียนเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมโดยการใช้สารชกัจงู กิจกรรม
เพ่ือพัฒนาสุขภาพจิตโดยการวิ่งสมาธิ และกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ 
โดยการระดมสมองและการใช้กรณีศึกษา เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
อย่างเหมาะสมของนกัเรียนให้มากย่ิงขึน้กวา่เดิม นอกจากนีห้ลงัการใช้กิจกรรมในโปรแกรมฯ แล้ว
แม้เวลาจะผ่านไปนักเรียนยังคงมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมอย่างต่อเน่ือง  
จากผลการวิจัยนีท้ าให้เช่ือได้ว่าโปรแกรมฯ มีประสิทธิผลต่อการเสริมพฤติกรรมการเล่นเกม
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ออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งการน าโปรแกรมฯ นีไ้ปใช้จะสามารถท าให้เกิดผลลัพธ์ท่ีดีและเป็น
ประโยชน์ต่อเยาวชนของประเทศชาติต่อไป ดังนัน้ผู้บริหารโรงเรียนมัธยมศึกษาต่าง  ๆ ควรน า
รูปแบบของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมไปขยายผลเพ่ือท า
กิจกรรมในโรงเรียน โดยกิจกรรมนีส้ามารถน าไปเป็นกิจกรรมในชัน้เรียนของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีสามารถด าเนินการได้เองเพ่ือประโยชน์ในวงกว้างต่อไป หรือแม้แต่
หนว่ยงานท่ีเก่ียวข้องทัง้ภาครัฐ ภาคเอกชน รวมถึงองค์กรพฒันาตา่ง ๆ ท่ีท างานเก่ียวข้องกบังานท่ี
ส่งเสริมและพฒันาพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ สามารถน าโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมนีไ้ปใช้กบักลุ่มเยาวชนวยัรุ่นในระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น เพ่ือเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมให้เพิ่มมากยิ่งขึน้ เป็นอีกแนวปฏิบตัิท่ีลดปัญหา 
การเพิ่มขึน้ของจ านวนเดก็ตดิเกมออนไลน์ท่ียงัมีอยู่อย่างตอ่เน่ืองให้น้อยลงไปกวา่เดมิ 

2. จากผลการวิจยังานนีท้ าให้ทราบวา่ ส าหรับนกัเรียนท่ีควรพฒันาอย่างเร่งดว่นท่ีสดุคือ
นกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมน้อย คือนกัเรียนท่ีพ านกัพกัอาศยัอยู่คน
เดียวและกลุ่มนักเรียนท่ีมีเกรดเฉล่ีย 2.50-2.99 ดังนัน้นักเรียนกลุ่มดังกล่าวนีจ้ึงต้องได้รับการ
พฒันาเป็นล าดบัต้น ๆ โดยปัจจยัเชิงสาเหตท่ีุมีบทบาทส าคญัในการอธิบายพฤตกิรรมการเล่นเกม
อย่างเหมาะสมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น ทัง้ 2 องค์ประกอบ (พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย) ท่ีส าคญั
ตามล าดับจากมากไปน้อย ได้แก่ การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ 
ในครอบครัว และเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งข้อมูลเหล่านี ้
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการวางแผนและนโยบายเพ่ือพฒันานกัเรียนวยัรุ่นกลุ่มเส่ียงดงักล่าว 
รวมไปถีงนกัเรียนทัว่ ๆ ไป ให้มีพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

3. ส าหรับนกัวิจยัท่ีมีความประสงค์จะท าการวิจยัเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมของนกัเรียนในบริบทท่ีต่างออกไป ควรท าการวิจยัในระยะท่ี 1 ก่อนท าวิจยัท่ีเป็น
การทดลองในการวิจัยระยะท่ี 2 เพ่ือหาตัวแปรท่ีส าคัญในการในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เน่ืองจากข้อค้นพบในการวิจยัอาจไม่ใช่ตวัแปรเดียวกันกับ
การวิจยัในครัง้นี ้  
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัง้ต่อไป 
1. จากผลการวิจยัในระยะท่ี 1 สามารถน าเอาโมเดลและตวัแปรท่ีน ามาใช้ไปท าวิจยัซ า้

กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มอ่ืน เพ่ือให้มั่นใจว่าโมเดลยังคงมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
หรือไม ่อยา่งไร 

2. ท าการเสริมผลการศึกษาท่ีได้จากการวิจัยเชิงคุณภาพในกลุ่มตัวอย่างท่ีส าคัญ  
อาทิเช่นกลุ่มตวัอย่างท่ีค้นพบว่ามีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมต ่า ด้วยวิธีการท่ี
เหมาะสม ได้แก่ การสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth-interview) การสนทนาแบบกลุ่ม (Focus group 
discussion) เพ่ือให้ได้ค าตอบท่ีมีความครอบคลุมและละเอียดมากยิ่งขึน้ เป็นวิธีการท่ีจะช่วยให้
งานวิจยัเพิ่มจดุแข็งในส่วนของการยืนยนัและสรุปผล หรือเพ่ือค้นหาค าอธิบายในบรรดาตวัแปรท่ีมี
ผลการศึกษาไม่สอดคล้องกับวรรณกรรมท่ีทบทวนมา เช่น การค้นพบว่า ตวัแปรมุ่งอนาคตและ
ควบคมุตนไมมี่อิทธิพลทางตรงตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

3. การวิจยัครัง้นีศ้กึษาเฉพาะนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ซึ่งอยู่ในช่วงวยัรุ่นตอนต้น 
ตอนกลาง ผู้วิจยัจงึขอเสนอแนะให้มีการศกึษาเพิ่มในกลุม่นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย เพ่ือเป็น
การเปรียบเทียบของแต่ละช่วงวยั นอกจากนีส้ามารถท าการศกึษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมระหว่างนกัเรียนเขตกรุงเทพมหานคร กับนกัเรียนในต่างจงัหวดัว่ามี
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมแตกตา่งกนัหรือไม ่เป็นต้น 

4. ตวัแปรท่ีผู้วิจยัน ามาศกึษาในครัง้นีส้ามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นได้ร้อยละ 22 และความ
แปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นได้
ร้อยละ 28 ท่ีเหลือ ท่ีเหลือเป็นตวัแปรอ่ืนท่ีไม่ได้น ามาศกึษาในโมเดลการวิจยัครัง้นี ้ดงันัน้ ผู้วิจยัจึง
เสนอให้มีการศึกษาตวัแปรอ่ืน ๆ โดยอาศยัและผลการวิจยัต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องเป็นแนวทางในการ
ก าหนดตวัแปรในโมเดลการวิจัย เช่น แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ความเช่ืออ านาจในตนในการกระท า
พฤตกิรรม เป็นต้น 

5. ควรมีการศกึษาวิจยัเพ่ืมเติมเพ่ือศกึษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นในกลุม่ตวัอย่างในเขตชนบท 
ซึ่งอยู่คนละบริบทกัน อนัจะเป็นการสร้างองค์ความรู้ใหม่ในการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม เพ่ือน าไปช่วยสกดักัน้และปอ้งกนัการเล่นเกมอยา่งไม่เหมาะสมของวยัรุ่น
จนกลายเป็นการตดิเกม อยา่งยัง่ยืน เพ่ือเกิดประโยชน์ในวงกว้างตอ่ไปในระดบัประเทศ 

| ห้ามลบ |
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒติรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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การวิจัยระยะท่ี 1 เคร่ืองมือเชิงปริมาณ 
1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร. ประทีป จินง่ี สถาบนัวิจยัพฤตกิรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. รองศาสตราจารย์ ดร. น า้ทิพย์ วิภาวิน คณะศลิปศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช 
3. รองศาสตราจารย์ ดร. พิชิต ฤทธ์ิจรูญ คณะศกึษาศาสตร์ 

สถาบนัการจดัการปัญญาภิวฒัน์ 
4. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร. ศรีไพร ศกัดิ์รุ่งพงษากลุ คณะบริหารธุรกิจ 

สถาบนัการจดัการปัญญาภิวฒัน์ 
5. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร. อภิญญา อิงอาจ คณะศลิปศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัศลิปากร 
การวิจัยระยะท่ี 2 เคร่ืองมือเชิงปริมาณ 
1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร. ประทีป จินง่ี สถาบนัวิจยัพฤตกิรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. รองศาสตราจารย์ ดร. น า้ทิพย์ วิภาวิน คณะศลิปศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช 
3. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ศรีไพร ศกัดิ์รุ่งพงษากลุ คณะบริหารธุรกิจ 

สถาบนัการจดัการปัญญาภิวฒัน์ 
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ภาคผนวก ค 
แบบสอบถามปัจจัยเชิงเหตุของพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

โปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมและ 
แบบประเมินความพงึพอใจในการจัดกิจกรรมโปรแกรมการเสริมสร้าง 

พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
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เลขท่ี…………. 
แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

เร่ืองปัจจัยเชิงเหตุของพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 

 
ค าชีแ้จง : การตอบแบบสอบถามนีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือการศกึษาปัจจยัเชิงเหตขุองพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น นกัเรียนผู้ตอบแบบสอบถาม
จะไม่มีผลกระทบจากการตอบแบบสอบถามแต่ประการใดและการเสนอผลการวิจัยเป็นภาพ
โดยรวมเทา่นัน้ 

แบบสอบถามนีจ้ะแบง่เป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 
ตอนท่ี 1 ข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 แบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
ตอนท่ี 3 แบบสอบถามความรู้สึก ความคิดเห็นท่ีมีตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ของนกัเรียน 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชีแ้จง กรุณาท าเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งค าตอบตามความเป็นจริงเก่ียวกบัตวันกัเรียน 
1. เพศ  1) ชาย        2) หญิง 
2. อาย.ุ........................................ปี 
3. ระดบัชัน้ท่ีก าลงัศกึษา    

 1) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1  2) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  
 3) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 

4. เกรดเฉล่ียสะสม (นบัจนถึงภาคการศกึษาปัจจบุนั) คือ………………………….....…………… 
5. สถานท่ีพกัอาศยัขณะเรียนท่ีโรงเรียน 

 1) หอพกั/บ้านเชา่  2) อยูก่บับดิา-มารดา 
 3) อยูก่บัเพ่ือน   4) อ่ืน (ระบ)ุ............................................................ 

6. สถานภาพของบดิา-มารดา  
 1) พอ่แมอ่ยูด้่วยกนั    2) พอ่แมแ่ยกกนัอยู ่(หยา่ร้าง) 
 3) พอ่แมแ่ยกกนัอยู ่(ไมไ่ด้หยา่ร้าง)    4) อ่ืน (ระบ)ุ.............................. 
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7. สมัพนัธภาพในครอบครัวของนกัเรียนเป็นอย่างไร 
 1) รักใคร่และชว่ยเหลือกนัดี 
 2) ไมร่าบร่ืน ทะเลาะวิวาทกนับอ่ย 
 3) ไมค่อ่ยมีปฏิสมัพนัธ์ซึง่กนัและกนั 

8. นกัเรียนเคยเลน่เกมออนไลน์หรือไม ่
 1) เคย   2) ไมเ่คย (หยุดการตอบแบบสอบถาม) 

ถ้าเคยเล่นเกมออนไลน์ ปัจจบุนัยงัคงเลน่อยูห่รือไม่ 
 1) เลน่   2) ไมเ่ลน่ (ไม่ต้องตอบตอนที่ 2 และตอนที่ 3) 

9. เกมออนไลน์ท่ีชอบเลน่บอ่ยท่ีสดุ (โปรดเลือกเพียงข้อเดียว) 
 1) Action game – เกมท่ีใช้ทกัษะในการบงัคบั 
 2) Strategy game – เกมการวางแผนการรบและกลยทุธ์การรบ 
 3) Racing game – เกมขบัข่ียานพาหนะ 
 4) Simulation game – เกมจ าลองสถานการณ์ตา่ง ๆ เชน่การสร้างเมือง  

การบริหารธุรกิจ การเลีย้งสตัว์ 
 5) Role – Playing game (RPG) เกมการเลน่ตามบทบาท 
 6) Sport game – เกมการแขง่ขนักีฬา 
 7) Puzzle game – เกมใช้ความคดิในการแก้โจทย์และปัญหา 
 8) Fighting game – เกมการตอ่สู้  
 9) Education game – เกมการศกึษา 
 10) อ่ืน (ระบ)ุ.................................................. 

10. เลน่เกมออนไลน์จากแหลง่ใดมากท่ีสดุ 
 1) บ้านตนเอง    2) บ้านเพ่ือน 
 3) ร้านเกม   4) ห้างสรรพสินค้า 
 5) อ่ืน (ระบ)ุ.................................................. 

11. เลน่เกมออนไลน์กบัผู้ใดบ้าง (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) 
 1) เพ่ือน    2) น้อง 
 3) ผู้ปกครอง   4) ญาต ิ
 5) อ่ืน (ระบ)ุ.................................................. 
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12. ชว่งเวลาในการเลน่เกมออนไลน์ 
 1) 8.00 น. - 12.00 น.   2) 12.01 น. - 16.00 น. 
 3) 16.01น. -20.00 น.  4) 20.01 น. - 24.00 น. 
 5) หลงั 24.00 น. 

13. ใน 1 สปัดาห์เลน่เกมออนไลน์บอ่ยครัง้แคไ่หน 
 1) 1-2 วนัตอ่สปัดาห์   2) 3-4 วนัตอ่สปัดาห์ 
 3) 5 วนัตอ่สปัดาห์   4) เลน่ทกุวนั  

14. ใน 1 วนันกัเรียนเลน่เกมออนไลน์ก่ีครัง้ 
 1) 1-2 ครัง้ตอ่วนั   2) 3-4 ครัง้ตอ่วนั 

   3) 5-6 ครัง้ตอ่วนั   4) 7 ครัง้ขึน้ไปตอ่วนั 
15. ใน 1 วนันกัเรียนเลน่เกมออนไลน์โดยรวมตลอดวนั 

 1) น้อยกวา่ 1 ชัว่โมง   2) 1 ชัว่โมง 
 3) 2 ชัว่โมง    4) ไมเ่กิน 3 ชัว่โมง 

ตอนที่ 2 พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
แบบสอบถามพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์เพื่อการเสริมสร้างทักษะ 

ค าชีแ้จง : แบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์เพ่ือการเสริมสร้างทกัษะเป็นแบบประเมิน
พฤติกรรมโดยตรงของนักเรียน ให้นักเรียนอ่านข้อความต่อไปนีแ้ละท าเคร่ืองหมาย ลงใน
ช่องว่างหลังข้อความ…………ท่ีตรงกับสภาพความเป็นจริงของนกัเรียนมากท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
(กรุณาตอบให้ครบทุกข้อ) ทัง้นีก้ารประเมินนีใ้ห้พิจารณาตามความเหมาะสมโดยใช้ความหมาย
ดงัตอ่ไปนี ้

ไมจ่ริงเลย = นกัเรียนไมเ่คยปฏิบตัแิบบนัน้เลย 
ไมจ่ริง = นกัเรียนปฏิบตัแิบบนัน้น้อยมาก 
คอ่นข้างไมจ่ริง = นกัเรียนปฏิบตัแิบบนัน้คอ่นข้างน้อย 
คอ่นข้างจริง = นกัเรียนปฏิบตัแิบบนัน้คอ่นข้างบอ่ย 
จริง = นกัเรียนปฏิบตัแิบบนัน้บอ่ยมาก 
จริงท่ีสดุ = นกัเรียนปฏิบตัแิบบนัน้ทกุครัง้ 
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1. ในระหว่างท่ีเล่นเกมออนไลน์แตล่ะครัง้ นกัเรียนได้ฝึกการสงัเกตถึงวิธีการเล่นของเกม
แตล่ะเกม ตลอดจนวิธีการเลน่ของคูต่อ่สู้  

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. บทเรียนท่ีได้รับหลงัจากเล่นเกมออนไลน์แตล่ะครัง้ นกัเรียนมีการเปรียบเทียบวิธีการ
เลน่ในแตล่ะครัง้และพยายามท่ีจะแก้ไขจดุบกพร่องท่ีท าให้แพ้คูต่อ่สู้  

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

3. หลังจากเล่นเกมออนไลน์แต่ละครัง้และไม่ชนะ นักเรียนค้นหาเทคนิควิธีการเล่น
อยา่งไรให้ชนะจากผู้ ท่ีเคยเลน่ชนะ รวมถึงจากแหลง่ตา่ง ๆ เชน่ อินเทอร์เน็ต เป็นต้น 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

4. ระหวา่งท่ีเลน่เกมออนไลน์ นกัเรียนเตรียมพร้อมท่ีจะตดัสินใจในเกมตลอดเวลา 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

5. ในการเล่นเกมออนไลน์ทุกครัง้ นักเรียนต้องตัดสินใจในการเลือกทางเลือกต่างๆ
ภายในเกม เพ่ือผา่นดา่นแตล่ะเกม 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

6. นกัเรียนเล่นเกมออนไลน์ โดยใช้ความสามารถในการวางแผนและวิเคราะห์ เพ่ือให้ได้
ไอเท็มเกมหายากมา โดยวิธีการตา่ง ๆ ไมไ่ด้ใช้เงินซือ้มาอยา่งเดียว 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

7. หลังจากเล่นเกมออนไลน์แต่ละครัง้และไม่ชนะ นักเรียนพยายามหาจุดอ่อนของคู่
ตอ่สู้  เพ่ือน าไปวางแผนอยา่งละเอียดเพ่ือชยัชนะในการเลน่เกมออนไลน์ครัง้ตอ่ไป 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 
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8. นกัเรียนสามารถเจอเพ่ือนใหม ่ๆ หรือมีเร่ืองคยุกบัเพ่ือนจากการเลน่เกมออนไลน์ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

9. ก่อนการเล่นเกมออนไลน์ นกัเรียนชวนกลุ่มเพ่ือน ๆ มาปรึกษาข้อมลูตวัละครของเกม
นัน้ ๆ เพ่ือวางแผนในการเลน่เกมออนไลน์ในแตล่ะครัง้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

10. นกัเรียนและกลุ่มเพ่ือน ๆ ก าหนดตวัละครในเกมออนไลน์ท่ีจะเล่นแต่ละครัง้ให้กับ 
ผู้ เลน่แตล่ะคน โดยท าให้สามารถปอ้งกนัคูต่อ่สู้ในเกมนัน้ได้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

11. หลงัจากการเล่นเกมออนไลน์ นกัเรียนกบัเพ่ือน ๆ มกัพดูคยุแลกเปล่ียนความคิดเห็น
เก่ียวกบัเนือ้หาในเกม ตลอดจนแลกเปล่ียนข้อมลูท่ีได้จากการเลน่เกม 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

12. การเล่นเกมออนไลน์ ท าให้มีการพดูคยุ การเจรจาตอ่รองเพ่ือแลกของในเกม รวมทัง้
สามารถพดูคยุกบัผู้ เลน่อ่ืนเพ่ือแลกเปล่ียนความคดิเห็นเก่ียวกบัเกมได้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 

องค์ประกอบ ข้อความทางบวก ข้อความทางลบ 
ทกัษะด้านการคดิ (ข้อ 1 – 3) 1 - 3 - 
ทกัษะการวางแผนและการตดัสินใจ (ข้อ 4 -7) 4 - 7 - 
ทักษะการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
(ข้อ 8 – 12) 

8 - 12 - 
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แบบสอบถามพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย 
ค าชีแ้จง : แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยเป็นแบบประเมิน
พฤติกรรมโดยตรงของนักเรียน ให้นักเรียนอ่านข้อความต่อไปนีแ้ละท าเคร่ืองหมาย ลงใน
ช่องว่างหลังข้อความ…………ท่ีตรงกับสภาพความเป็นจริงของนกัเรียนมากท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
(กรุณาตอบให้ครบทุกข้อ) ทัง้นีก้ารประเมินนีใ้ห้พิจารณาตามความเหมาะสมโดยใช้ความหมาย
ดงัตอ่ไปนี ้

ไมจ่ริงเลย = นกัเรียนไมเ่คยปฏิบตัแิบบนัน้เลย 
ไมจ่ริง = นกัเรียนปฏิบตัแิบบนัน้น้อยมาก 
คอ่นข้างไมจ่ริง = นกัเรียนปฏิบตัแิบบนัน้คอ่นข้างน้อย 
คอ่นข้างจริง = นกัเรียนปฏิบตัแิบบนัน้คอ่นข้างบอ่ย 
จริง = นกัเรียนปฏิบตัแิบบนัน้บอ่ยมาก 
จริงท่ีสดุ = นกัเรียนปฏิบตัแิบบนัน้ทกุครัง้ 

 
1. นกัเรียนมกัแอบเลน่เกมออนไลน์ในชว่งเวลาดกึท่ีตนเองต้องเข้านอนแล้ว 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. บอ่ยครัง้ท่ีนกัเรียนต่ืนสายเพราะเลน่เกมออนไลน์จนดกึ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

3. นกัเรียนเคยเข้าไปดาวน์โหลดเกมลามก 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

4. นักเรียนระวังภัยจากอุบัติ เหตุท่ีอาจเกิดขึน้ได้ในระหว่างเล่นเกมออนไลน์ใน
โทรศพัท์มือถือ เชน่ เดนิตกทอ่ เดนิชนปา้ยข้างทาง เสียหลกัหวัทิ่ม เป็นต้น 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

5. นกัเรียนสามารถเลน่เกมออนไลน์ในโทรศพัท์มือถือได้ทกุท่ี แม้ขณะก าลงัข้ามถนน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 
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6. นักเรียนระวังภัยจากผู้ ท่ีไม่หวังดีหรือมิจฉาชีพท่ีอาจเกิดขึน้ได้ในระหว่างเล่นเกม
ออนไลน์ในโทรศพัท์มือถือ เชน่ การถกูฉกชิงโทรศพัท์มือถือ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 

องค์ประกอบ ข้อความทางบวก ข้อความทางลบ 
เวลาท่ีใช้การเลน่เกมออนไลน์ (ข้อ 1 – 2) - 1 - 2 
เลน่เกมออนไลน์ท่ีดี สถานท่ีเหมาะสมและ 
การใช้เงินในปริมาณท่ีพอเหมาะ (ข้อ 3 – 6) 

4,6 3,5 

 

ตอนที่  3 แบบสอบถามความรู้สึก ความคิดเห็นท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมของนกัเรียน (มีทัง้หมด 8 ชดุ) 

แบบสอบถามสัมพันธภาพในครอบครัว 
1. ผู้ปกครองและสมาชิกในครอบครัวของนกัเรียนรักใคร่กลมเกลียวกนัดี 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. ผู้ปกครองและสมาชิกในครอบครัวของนกัเรียนไมค่อ่ยได้พบหน้าและพดูจากนัมากนกั 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

3. ผู้ปกครองและสมาชิกในครอบครัวของนกัเรียนมกัหลบหลีกไมอ่ยากพบหน้ากนั 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

4. ผู้ปกครองและสมาชิกในครอบครัวของนกัเรียนต้องร้องไห้เพราะอีกฝ่ายบอ่ยครัง้ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

  



  

 

262 

5. ผู้ ปกครองและสมาชิกในครอบครัวของนักเรียนมักมีเร่ืองกลุ้ มใจเน่ืองจากอีกฝ่าย 
เป็นเหต ุ

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

6. ผู้ปกครองและสมาชิกในครอบครัวเอาใจใสท่กุข์สขุของกนัและกนัอยา่งสม ่าเสมอ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

7. ความสมัพนัธ์ระหวา่งนกัเรียนกบัผู้ปกครองคอ่นข้างตงึเครียด 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

8. นกัเรียนไมค่อ่ยได้เห็นหน้าและพดูจากบัผู้ปกครองของนกัเรียน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

9. นกัเรียนไมเ่คยมีเร่ืองกลุ้มใจเก่ียวกบัผู้ปกครองของนกัเรียน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

10. มีการตกลงแบง่ความรับผิดชอบงานในครอบครัวของนกัเรียน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

11. เวลาอยู่ในบ้านทุกคนในครอบครัวของนักเรียนต่างรับผิดชอบต่อหน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

12. นกัเรียนท าตามหน้าท่ีท่ีนกัเรียนรับผิดชอบในครอบครัว 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 
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องค์ประกอบ ข้อความทางบวก ข้อความทางลบ 
การรับรู้ความสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ปกครอง 
และสมาชิกในครอบครัว (ข้อ 1 – 6) 

1 - 6 - 

ความสมัพนัธ์ระหวา่งนกัเรียนกบัผู้ปกครอง  
(ข้อ 7 – 9) 

7 - 9 - 

การท างานร่วมกนัในครอบครัว (ข้อ 10 - 12) 10 - 12 - 

 

แบบสอบถามการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว 
1. ผู้ปกครองให้เลน่เกมออนไลน์ได้หลงัจากท่ีท าการบ้าน 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. ผู้ปกครองก าหนดเวลาการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนโดยก าหนดกติการ่วมกันกับ
นกัเรียน 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

3. หากนกัเรียนเลน่เกมออนไลน์นานเกินไปผู้ปกครองจะเตือน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

4. ผู้ปกครองเตือนให้นกัเรียนระวงัภัยท่ีแฝงมาจากมิจฉาชีพท่ีไม่หวงัดีระหว่างการเล่น
เกมออนไลน์ตามสถานท่ีต่าง ๆ เช่น ระหว่างการเล่นเกมออนไลน์ เช่น การถูกฉกชิงมือถือหรือ
กระเป๋าเงิน เป็นต้น 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

5. ผู้ ปกครองเตือนให้นักเรียนระวังอุบัติเหตุท่ีเกิดขึน้ในขณะท่ีโดยสารในยานพาหนะ 
ระหวา่งเลน่เกมออนไลน์ เชน่ เสียหลกัหวัทิ่มเบาะ หรือหน้าทิ่มเบาะ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 
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6. ผู้ปกครองเตือนนกัเรียนให้ระวงัภยัจากอบุตัิเหตท่ีุอาจเกิดขึน้ได้ขณะเล่นเกมออนไลน์ 
เชน่ เดนิตกทอ่ เดนิชนปา้ยข้างทาง เป็นต้น 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

7. ผู้ปกครองแนะน านกัเรียนให้หลีกเล่ียงการเล่นเกมออนไลน์ข้างสนามกีฬา อาจท าให้
ได้เกิดการบาดเจ็บได้ เชน่ ถกูอปุกรณ์กีฬากระเดน็ใส ่เป็นต้น 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

8. ผู้ปกครองแนะน านกัเรียนให้หลีกเล่ียงการเล่นเกมออนไลน์ในสวนสาธารณะท่ีมีผู้คน
จ านวนมากเส่ียงตอ่การได้รับอนัตรายจากบคุคลท่ีไมห่วงัดี เชน่ สวนจตจุกัร สวนลมุพินี เป็นต้น 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

9. ผู้ปกครองแนะน านักเรียนให้ท ากิจกรรมอ่ืนนอกเหนือ จากการเล่นเกมออนไลน์ เช่น 
การเลน่กีฬา การเลน่ดนตรี เป็นต้น 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

10. ผู้ปกครองห้ามปรามนกัเรียนไมใ่ห้เลน่เกมออนไลน์ ในขณะรับประทานอาหาร 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 

องค์ประกอบ ข้อความทางบวก ข้อความทางลบ 
การควบคมุเก่ียวกบัเวลาท่ีใช้ในการเลน่  
(ข้อ 1 – 3) 

1 - 3 - 

การควบคมุเก่ียวกบัสถานท่ีในการเลน่  
(ข้อ 4 – 8) 

4 - 8 - 

การควบคมุเก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม (ข้อ 9 -10) 

9 - 10 - 
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แบบสอบถามอิทธิพลของเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ 
1. นกัเรียนเลน่เกมออนไลน์ตามเพื่อน 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. นกัเรียนเลือกเลน่เกมออนไลน์ท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยมในกลุม่เพ่ือน ๆ เชน่ เกม ROV เป็นต้น 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

3. เม่ือนักเรียนเห็นเพ่ือนเล่นเกมออนไลน์ได้แต้มมาก ท าให้นักเรียนอยากเล่นเกม
ออนไลน์ให้ได้แต้มมากด้วย 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

4. เพ่ือนเตือนนกัเรียนให้ท างานบ้านท่ีตนเองรับผิดชอบก่อนเลน่เกมออนไลน์ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

5. หลงัเลิกเรียนนกัเรียนไปเลน่เกมออนไลน์ในร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่จนค ่าตามเพื่อน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 

องค์ประกอบ ข้อความทางบวก ข้อความทางลบ 
อิทธิพลของเพื่อนเก่ียวกบัเนือ้หาเกม  
(ข้อ 1 – 3) 

1 - 3 - 

อิทธิพลของเพื่อนเก่ียวกบัเวลาและสถานท่ี 
ในการเลน่ (ข้อ 4 – 5) 

4 - 5 - 
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แบบสอบถามกิจกรรมเหมาะสมท่ีท าร่วมกับโรงเรียน 
1. (ก) นกัเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมด้านวิชาการท่ีทางโรงเรียนจดัขึน้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 

   (ข) การได้เข้าร่วมกิจกรรมด้านวิชาการดงักล่าวในข้อ (ก) ท าให้นักเรียนได้เพิ่มพูน
ความรู้มากขึน้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. (ก) นกัเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมประกวดกองเชียร์ในงานกีฬาสีท่ีทางโรงเรียนจดัขึน้ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 

   (ข) การได้เข้าร่วมกิจกรรมประกวดกองเชียร์ในงานกีฬาสีดังกล่าวในข้อ (ก) ท าให้
นกัเรียนได้ฝึกการท างานเป็นหมูค่ณะ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

3. (ก) นกัเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมสง่เสริมคณุธรรมจริยธรรมท่ีทางโรงเรียนจดัขึน้ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 

   (ข) การได้เข้าร่วมกิจกรรมส่งเสริมคณุธรรมจริยธรรมดงักล่าวในข้อ (ก) ท าให้นกัเรียน
ได้รับการปลูกฝังสิ่งท่ีดีท่ีเกิดจากการมีคุณธรรมจริยธรรมท าให้สามารถน าไปปฏิบัติให้เกิด
ประโยชน์ตอ่ตนเองและตอ่ผู้ อ่ืนได้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

4. (ก) นักเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมไทย เช่น กิจกรรมแห่เทียน
พรรษา กิจกรรมงานลอยกระทงท่ีทางโรงเรียนจดัขึน้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 
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   (ข) การได้เข้าร่วมกิจกรรมอนรัุกษ์ศลิปวฒันธรรมไทยดงักล่าวในข้อ (ก) ท าให้นกัเรียน
ภมูิใจท่ีเป็น สว่นหนึง่ของการสืบสานประเพณีไทยซึง่เป็นการอนรัุกษ์ศลิปวฒันธรรมไทย 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

5. (ก) นกัเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมโฮมรูมท่ีทางโรงเรียนจดัขึน้ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 

   (ข) การได้เข้าร่วมกิจกรรมโฮมรูมดงักล่าวในข้อ (ก) ท าให้นักเรียนได้รับค าแนะน าท่ีดี
จากครู 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

6. (ก) นกัเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมไหว้ครูท่ีทางโรงเรียนจดัขึน้ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 

   (ข) การได้เข้าร่วมกิจกรรมไหว้ครูดงักล่าวในข้อ (ก) ท าให้นกัเรียนตระหนกัถึงคณุค่า
และการมีความกตญัญกูตเวทีตอ่ครูท่ีให้การอบรมสัง่สอนกบัลกูศษิย์ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

7. (ก) นกัเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมรณรงค์ประหยดั พลงังาน เชน่ น า้ ไฟฟ้า น า้มนั เป็นต้น 
ท่ีทางโรงเรียนจดัขึน้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 

   (ข) การได้เข้าร่วมกิจกรรมรณรงค์ประหยดั พลงังานดงักล่าวในข้อ (ก) ท าให้นกัเรียน
เรียนรู้วิธีการประหยดัพลงังาน 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 
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8. (ก) นกัเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมโครงการรณรงค์ลดโลกร้อน เช่น เก็บและแยกขยะใน
โรงเรียน งด ใช้ถงุพลาสตกิ เป็นต้น 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 

   (ข) การได้เข้าร่วมกิจกรรมโครงการรณรงค์ลดโลกร้อนดงักล่าวในข้อ (ก) ท าให้นกัเรียน
เข้าใจถึงผลกระทบท่ีจะเกิดขึน้ใกล้ตวัชดัเจนขึน้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

9. (ก) นกัเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมทศันศกึษาท่ีทางโรงเรียนจดัขึน้ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 

   (ข) การได้เข้าร่วมกิจกรรมทัศนศึกษาดังกล่าวในข้อ (ก) ท าให้นักเรียนได้ รับ
ประสบการณ์ชีวิตจริงจากโลกภายนอกโรงเรียน 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

10. (ก) นกัเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมตอ่ต้านยาเสพติดท่ีทางโรงเรียนจดัขึน้  
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
มากท่ีสดุ มาก คอ่นข้างมาก คอ่นข้างน้อย น้อย น้อยท่ีสดุ 

   (ข) การเข้าร่วมกิจกรรมตอ่ต้านยาเสพติดดงักล่าวในข้อ (ก) ท าให้นกัเรียนตระหนกัถึง
ภยัจากการตดิยาเสพ โดยหลีกเล่ียงการเข้าไปยุง่เก่ียวกบัยาเสพติด 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 

องค์ประกอบ ข้อความทางบวก ข้อความทางลบ 
การเข้าร่วมกิจกรรมของโรงเรียน (ข้อ 1 – 10) 1 - 10 - 
การได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วมกิจกรรม 
(ข้อ 1 – 10) 

1 - 10 - 
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แบบสอบถามลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน 
1. นกัเรียนมกัจะเตรียมสิ่งของท่ีต้องน าไปเรียนให้เสร็จในกลางคืน เพ่ือจะได้ไม่เสียเวลา

ในตอนเช้าวนัรุ่งขึน้ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. นกัเรียนไมอ่ยากสอบตก จงึขยนัดหูนงัสือเรียน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

3. เม่ือนกัเรียนได้รับเงิน เพ่ือท่ีจะใช้จ่ายตลอดอาทิตย์ หรือตลอดเดือน ถ้านกัเรียนเห็น
ของท่ีอยากได้มากและราคาแพง นกัเรียนจะซือ้และยอมอดหลงัจากนัน้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

4. นกัเรียนไมส่นใจวา่นกัเรียนใช้เวลาในแตล่ะวนัให้เกิดประโยชน์หรือไม่ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

5. นกัเรียนมกัท าการบ้านให้เสร็จเรียบร้อย ก่อนไปเท่ียวเสมอ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

6. การวางแผนการท ารายงานสง่อาจารย์เป็นการเสียเวลา เม่ือใกล้สง่คอ่ยท าก็ได้ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

7. นกัเรียนไมเ่คยจดบนัทกึสิ่งท่ีต้องท าในวนัข้างหน้าเลย แม้วา่นกัเรียนจะเป็นคนขีลื้ม 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

8. นกัเรียนไมเ่คยส ารวจทกัษะภาษาองักฤษของตวัเองว่าอยูใ่นเกณฑ์ไหน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 
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องค์ประกอบ ข้อความทางบวก ข้อความทางลบ 
เห็นความส าคัญของสิ่งท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต 
(ข้อ 1 – 4) 

1 - 2 3 - 4 

การกระท าอยา่งเป็นขัน้เป็นตอนเพ่ือน าไปสู่ 
ผลดีท่ีต้องการ (ข้อ 6 – 8) 

5 , 8 6 - 7 

 
แบบสอบถามสุขภาพจิต 

1. นกัเรียนรู้สกึวาตนเองเป็นคนต่ืนเต้นง่าย 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. นกัเรียนมีเร่ืองกลุ้มใจอยูเ่สมอ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

3. นกัเรียนรู้สกึล าบากใจถ้าจะต้องตดัสินใจท าอะไรด้วยตนเอง 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

4. ถ้ามีคนมาขดัใจหรือยัว่เพียงเล็กน้อย นกัเรียนจะโกรธเอาง่าย ๆ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

5. นกัเรียนรู้สกึวา่กลวัโดยไมรู้่วา่กลวัอะไรอยูบ่อ่ย ๆ  
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

6. นกัเรียนรู้สกึวา่ตนเองเป็นคนตกใจง่าย 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

7. บางครัง้นกัเรียนรู้สกึอดึอดัอยากจะตะโกนออกไปดงั ๆ  
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 
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8. นกัเรียนไมช่อบพดูเลน่เลย 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 
องค์ประกอบ ข้อความทางบวก ข้อความทางลบ 

สขุภาพจิต (ข้อ 1 – 8) - 1 - 8 

 
แบบสอบถามเจตคตต่ิอพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
1. นกัเรียนคดิว่าการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมนัน้เป็นสิ่งท่ีมีคณุประโยชน์ ไมท่ าให้

เกิดผลเสียกบันกัเรียน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. นักเรียนเห็นว่าการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมสามารถท าให้ตนเองเป็นคนช่าง
สงัเกตและมีปฏิภาณไหวพริบดีขึน้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

3. นกัเรียนคดิว่าการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท าให้สมองได้ออกก าลงักายซึ่งเป็น
การพฒันาการคดิอยา่งเป็นระบบ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

4. นกัเรียนชอบใช้เวลาวา่งในการเลน่เกมออนไลน์ตามเวลาท่ีเหมาะสม 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

5. นกัเรียนชอบเล่นเกมออนไลน์เพราะท าให้นกัเรียนมีความสมัพนัธ์ท่ีดีกบัเพ่ือน ๆ มาก
ขึน้ 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

6. ถึงแม้นกัเรียนเลน่เกมออนไลน์ นกัเรียนก็ไมเ่คยขาดเรียน 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 
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7. นกัเรียนเลือกท่ีจะเลน่เกมออนไลน์แทนการออกไปเลน่การพนนัตา่ง ๆ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

8. นกัเรียนพร้อมท่ีจะเลน่เกมออนไลน์ในเวลาท่ีก าหนดเท่านัน้ถึงแม้จะยงัมีเวลาเหลือ 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 

องค์ประกอบ ข้อความทางบวก ข้อความทางลบ 
ประเมินคา่ (การเห็นประโยชน์และโทษ)  
(ข้อ 1 – 3) 

1 - 3 - 

ความรู้สกึ (พอใจ – ไมพ่อใจ) (ข้อ 4 – 5) 4 - 5 - 
ความพร้อมท่ีจะกระท า (ตัง้ใจ – หลีกเล่ียง)  
(ข้อ 6 – 8) 

6 - 8 - 

 

แบบสอบถามการรู้เท่าทันการเล่นเกมออนไลน์ 
1.นกัเรียนสามารถแยกแยะข้อดี และข้อเสียของการเลน่เกมออนไลน์ได้เป็นอยา่งดี 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

2. นกัเรียนจะไมเ่ลน่เกมออนไลน์จนท าให้รู้สกึวา่ร่างกายมีความอ่อนล้าและเพลีย 
…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

3. เม่ือนกัเรียนเล่นเกมออนไลน์แล้ว นกัเรียนสามารถทบทวนผลดี ผลเสีย และผลกระทบ
ท่ีมีตอ่ตนเองและผู้ อ่ืนได้อยา่งเหมาะสม 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

4. เม่ือนักเรียนเล่นเกมออนไลน์แล้ว นักเรียนสามารถตดัสินใจเช่ือหรือไม่เช่ือเก่ียวกับ
เนือ้หาและข้อมลูในเกมนัน้ ๆ อยา่งมีเหตมีุผล 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 
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5. นักเรียนเข้าใจข้อมูลตลอดจนเนือ้หาท่ีแอบแฝงมากับเกมออนไลน์ สามารถตดัสิน
ความถกูต้อง และคณุภาพของการเลน่เกมออนไลน์ในแตล่ะครัง้ได้เป็นอยา่งดี 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

6. นกัเรียนตดัสินคณุคา่ของเกมออนไลน์ท่ีเลน่โดยใช้หลกัการตดัสินบนพืน้ฐานของหลกั
คณุธรรม จริยธรรม และหลกัการประชาธิปไตย 

…………. …………. …………. …………. …………. …………. 
จริงท่ีสดุ จริง คอ่นข้างจริง คอ่นข้างไมจ่ริง ไมจ่ริง ไมจ่ริงเลย 

 

องค์ประกอบ ข้อความทางบวก ข้อความทางลบ 
ทกัษะการวิเคราะห์ (Analysis Skill)  
(ข้อ 1 – 3) 

1 - 3 - 

ทกัษะการประเมินส่ือ (Evaluate Skill)  
(ข้อ 4 – 6) 

4 - 6 - 
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เลขท่ี…………. 
 

แบบประเมินความพงึพอใจในการจัดกิจกรรมโปรแกรมเสริมสร้าง 
พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

 
ค าชีแ้จง : ให้นกัเรียน/ผู้ปกครองอ่านข้อความต่อไปนีแ้ละท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องว่างหลัง
ข้อความท่ีตรงกบัความคดิเห็นของนกัเรียน/ผู้ปกครองมากท่ีสดุเพียงข้อเดียว 

ข้อความ 
ระดับความพึงพอใจ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
1. กิจกรรมโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมมี
วตัถปุระสงค์ชดัเจน 

     

2. เนือ้หากิจกรรมโปรแกรม 
การเสริมสร้างพฤตกิรรมสามารถน าไปใช้ได้
จริง 

     

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมโปรแกรม
การเสริมสร้างพฤตกิรรมมคีวามเหมาะสม 

     

4. เอกสารกิจกรรม เขยีนเข้าใจงา่ย สอดคล้อง
กบักิจกรรมที่ท า 

     

5. วิทยากรใช้ภาษาเข้าใจงา่ยและน า้เสยีง
ชดัเจน 

     

6. วิทยากรมีความสามารถถา่ยทอดกิจกรรม
ได้ชดัเจน 

     

7. ความรู้ที่ได้รับจากการท ากิจกรรมในครัง้นี ้
เป็นไปตามความคาดหวงัของทา่น 

     

8. ทา่นได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วมกิจกรรม
โปรแกรมการเสริมสร้าง  
พฤติกรรม 

     

9. โดยภาพรวม ทา่นพงึพอใจกบักิจกรรม
โปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมนี ้

     

 
********* ขอขอบคณุทา่นท่ีตอบแบบสอบถาม *********  
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โปรแกรมเสริมสร้างพฤตกิรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง 
สถาบันวจิัยพฤตกิรรมศาสตร์ 
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ความเป็นมาของโปรแกรม 

ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของเยาวชน เป็นปัญหาหนึ่งท่ียงัคงปรากฏอยู่ในสังคม
ของประเทศไทยผู้วิจยัซึง่เป็นสว่นหนึง่ของสงัคมตระหนกัถึงความส าคญัของปัญหาการตดิเกม
ออนไลน์ และมีความเห็นว่าเพ่ือปอ้งกนัผลกระทบทัง้ตอ่ตวัเยาวชนและตอ่สงัคม จึงได้ค้นคว้า
และวิจยัเก่ียวกบัสาเหตท่ีุแท้จริงของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ตลอดจน
การสร้างโปรแกรมเพ่ือเป็นแนวทางเพ่ือเสริมสร้างให้เยาวชนมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ท่ีเหมาะสมมากยิ่งขึน้ โดยแนวทางท่ีค้นพบสามารถน ามาแก้ไขปัญหาการตดิเกมออนไลน์ของ
เยาวชนท่ีเกิดขึน้แล้วในสงัคมดงักลา่วให้มีปริมาณลดลงจากท่ีมีพฤตกิรรมตดิเกมออนไลน์เป็น
การเลน่เกมออนไลน์ได้อยา่งเหมาะสมมากยิ่งขึน้ 

ผู้วิจยัได้พัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้นในจงัหวดัปทุมธานี โดยใช้เทคนิคการปรับพฤติกรรมจาก 
ตวัแปรจิตลกัษณะคือเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม การรู้เท่าทัน
เกมออนไลน์ และสขุภาพจิต มาเป็นเทคนิคในการปรับพฤติกรรมในครัง้นี ้ซึ่งในงานวิจยัสว่นนี ้
จะเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยการพฒันาตวัแปรเจตคติต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยวิธีการใช้สารชกัจูงด้วยการอ่านและเขียน
เก่ียวกบัการเลน่เกมออนไลน์ซึ่งเป็นวิธีการหนึง่ในหลายวิธีท่ีใช้ในการเปล่ียนเจตคติของบคุคล 
(McGuire, 1969, ดวงเดือน พันธุมนาวิน, 2544) เพ่ือเสริมสร้างเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ตลอดจนพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ท่ีใช้เทคนิค
การระดมสมอง แผนผงัความคดิ และกรณีศึกษำของกลุม่ยอ่ยซึง่เป็นการเรียนรู้ร่วมกนัเป็นกลุ่ม
ช่วยกันวิเครำะห์สถำนกำรณ์ เพ่ือเป็นแนวทำงกำรจัดกิจกรรมกำรรู้เท่ำทันเกมออนไลน์ที่สำมำรถ
พัฒนำทักษะกำรรู้เท่ำทันเกมออนไลน์ได้ รวมถึงการพัฒนาตวัแปรสุขภาพจิต โดยวิธีการวิ่ง
เหยาะ (Jogging) และท าสมาธิ (Meditation) เพ่ือให้นกัเรียนมีพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมเพิ่มมากขึน้ โดยเร่ิมจากการรวมกิจกรรมการใช้สารชักจูงท่ีเป็นการอ่านเพ่ือ
เสริมสร้างเจตคติท่ีดีตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมอยา่งเหมาะสมและกิจกรรมเสริมทกัษะการรู้เท่า
ทนัเกมออนไลน์ ตลอดจนมีการวิ่งเหยาะและท าสมาธิควบคูก่นัไป ซึง่วตัถปุระสงค์หลกัของทกุ
กิจกรรมต้องการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมของเยาวชนในวยัรุ่น
ตอนต้นให้มีมากยิ่งขึน้และสามารถปฏิบตัไิด้ยาวนานและยัง่ยืนตลอดไป 
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กลุ่มเป้าหมายของโปรแกรม คือ เด็กนักเรียนอายุระหว่าง 13-15 ปี ท่ีศึกษาอยู่ใน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น ของโรงเรียนมธัยมสงักัดส านกังานเขตพืน้ท่ีการศึกษามธัยมศึกษา
เขตการศึกษา 3  จงัหวดัปทุมธานี และมีความเส่ียงต่อการเล่นเกมออนไลน์อย่างไม่เหมาะสมท า
ให้มีโอกาสกลายเป็นตดิเกมได้ในท่ีสดุ 
 

 

 

 

 

  

วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 

โปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เพ่ือปรับเปล่ียน
ตวัแปรทางจิตและพฤตกิรรมท่ีเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม  
มีวัตถุประสงค์ดังนี ้

เพ่ือเสริมสร้างตัวแปรทางจิตและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
โดยมีวตัถปุระสงค์ยอ่ย ดงันี ้

1) เพ่ือให้นกัเรียนมีทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์และเจตคติท่ีดีตอ่พฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมเพิ่มขึน้ 

2) เพ่ือให้นักเรียนมีสุขภาพจิตท่ีดีท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมเพิ่มขึน้ 

3) เพ่ือให้นกัเรียนมีพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของตนเองท่ีดีขึน้ 

กลุ่มเป้าหมาย 

การสร้างกรอบกจิกรรมใน
โปรแกรม 
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กรอบกิจกรรมในการทดลองโปรแกรม แบ่งเป็น 3 ระยะ คือ ระยะเตรียมการทดลอง 
ระยะด าเนินการทดลอง และระยะหลงัการทดลอง ดงัตอ่ไปนี ้

1. ระยะเตรียมการทดลอง  
1. ผู้ วิจยัท าหนงัสือขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูล จากสถาบนัวิจยัพฤติกรรม

ศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ไปยงัผู้อ านวยการโรงเรียนมธัยมศกึษาท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง 
ท่ีต้องการเก็บข้อมลูและการทดลอง เพ่ือขอความร่วมมือในการวิจยัครัง้นี ้ 

2. ติดต่อประสานงานกับครูห รือผู้ ประสานงานของโรงเรียน เพ่ื อชี แ้จง
วตัถปุระสงค์รายละเอียดขัน้ตอนในการท าวิจยั และขอความร่วมมือในการด าเนินการทดลองและ
เก็บรวบรวมข้อมูล คดัเลือกกลุ่มตวัอย่างในการวิจัย เพ่ือคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างท่ีเข้าเกณฑ์ โดย
นกัเรียนและผู้ปกครองต้องมีความสมคัรใจและยอมรับเง่ือนไขในการเข้าร่วมทดลองในงานวิจัย
และท าหนังสือยินยอมการเข้าร่วมโปรแกรม และสุ่มเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมจ านวน  
2 โรงเรียน รวมกลุ่มตัวอย่าง 80 คน และให้ท าแบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม แบบวดัเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดัการรู้เท่าทัน
เกมออนไลน์ แบบวดัสขุภาพจิต ก่อนการทดลอง (Pretest) ทกุคน 

3. จดัเตรียมความพร้อมของสถานท่ี รวมถึง วสัด ุอปุกรณ์ และเอกสารท่ีใช้ 
2. ระยะด าเนินการทดลอง  

ระยะนีแ้บ่งกลุ่มตวัอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ใช้การสุ่มอย่างง่าย (Simple random 
sampling) โดยการจบัฉลากเลือกโรงเรียน เข้ากลุม่ทดลอง 40 คน และกลุม่ควบคมุ 40 คน 

2.1 กลุม่ควบคมุ ด าเนินการตามแนวปฏิบตัเิดมิ โดยใช้เวลา 3 ครัง้ดงันี ้
ครัง้ท่ี 1 ชีแ้จงวตัถุประสงค์ของกิจกรรมและให้ความรู้เก่ียวกับการเล่นเกม

ออนไลน์ในห้องเรียนให้นกัเรียนท าแบบวดัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดั
เจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดัการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ แบบวดั
สขุภาพจิต เป็นเวลา 2 ชัว่โมง  

ครัง้ท่ี 2 ให้นักเรียนและให้ความรู้เก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์ในห้องเรียน 
และท าแบบวดัความรู้ในการรับสารชกัจงู เป็นเวลา 2 ชัว่โมง  

ครัง้ท่ี 3 ให้นกัเรียนท าแบบวดัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
แบบวดัเจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดัการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ 
แบบวดัสขุภาพจิต เป็นเวลา 2 ชัว่โมง 
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2.2 กลุม่ทดลอง เข้าโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสมทัง้หมด 12 ครัง้ (ใช้เวลากิจกรรมทัง้หมด 24 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 1 ชีแ้จงวัตถุประสงค์ของกิจกรรมและให้ความรู้เก่ียวกับการเล่น
เกมออนไลน์ในห้องเรียน ให้นักเรียนท าแบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
แบบวดัเจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดัการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ 
แบบวัดสุขภาพจิต หลังจากนัน้ท ากิจกรรมละลายพฤติกรรม และ“สมาธิในการวิ่งเบา (1) ”  
เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดยมีฝึกการท าสมาธิและการวิ่งเบา (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 2 ท ากิจกรรมละลายพฤติกรรม และ“สมาธิในการวิ่งเบา (2) ”  
เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดยมีฝึกการท าสมาธิและการวิ่ง (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 3 ท ากิจกรรมละลายพฤติกรรม และ “สมาธิในการวิ่งเบา (3) ”  
เพ่ือพฒันาสขุภาพจิต โดยการวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) 
และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และ “การเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นยคุ Thailand 4.0 (1) ”เพ่ือเปล่ียน
เจตคติของตนเองท่ีมีตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยกิจกรรมอา่นสารชกัจงู 
(จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 4 “สมาธิในการว่ิงเบา (4) ” เพ่ือพฒันาสขุภาพจิตโดยการวิ่งสมาธิ
ท่ีเป็นการออกก าลังกาย โดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) “และ  
“การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค  Thailand 4.0 (2) ”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของตนเองท่ีมีต่อ
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยกิจกรรมอา่นสารชกัจงู (จ านวน 2 ชัว่โมง)  

กิจกรรมท่ี 5 “สมาธิในการวิ่งเบา (5) ” เพ่ือพัฒนาสุขภาพจิต โดยการวิ่ง
สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักาย โดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และ 
“การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค  Thailand 4.0 (3) ”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของตนเองท่ีมีต่อ
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยกิจกรรมอา่นสารชกัจงู (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 6 “สมาธิในการวิ่งเบา (6) ” เพ่ือพัฒนาสุขภาพจิต โดยการวิ่ง
สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักาย โดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และ 
“การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (4) ”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของตนเองท่ีมีต่อ
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยกิจกรรมอา่นสารชกัจงู (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 7 “สมาธิในการวิ่งเบา (7) ” เพ่ือพัฒนาสุขภาพจิต โดยการวิ่ง
สมาธิการวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลังกาย โดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) และ “การเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นยุค Thailand 4.0 (5) ”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของ
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ตนเองท่ีมีตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยกิจกรรมอ่านสารชกัจงู (จ านวน 2 
ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 8 “สมาธิในการวิ่งเบา (8) ” เพ่ือพัฒนาสุขภาพจิต โดยการวิ่ง
สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักาย โดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และ 
“การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค  Thailand 4.0 (6) ”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของตนเองท่ีมีต่อ
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยกิจกรรมอา่นสารชกัจงู (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 9 “สมาธิในการวิ่งเบา (9) ” เพ่ือพัฒนาสุขภาพจิต โดยการวิ่ง
สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักาย โดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และ 
“ฉนัเจ๋ง ฉันจึงอยากเขียน”เพ่ือเปล่ียนเจตคติของตนเองท่ีมีตอ่พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม โดยกิจกรรมเขียนสารชกัจงูและแบบวดัความรู้ในการรับสารชกัจงู (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 10 “สมาธิในการวิ่งเบา (10) ” เพ่ือพัฒนาสุขภาพจิต โดยการวิ่ง
สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักาย โดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ และ
“มารู้เทา่ทนัเกมออนไลน์กนัเถอะ(1)” พฒันาการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์  (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

กิจกรรมท่ี 11 “สมาธิในการวิ่งเบา (11) ” เพ่ือพัฒนาสุขภาพจิต โดยการวิ่ง
สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักาย โดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และ
“มารู้เทา่ทนัเกมออนไลน์กนัเถอะ(2)” (จ านวน 2 ชัว่โมง) 

หลังจากการจัดกิจกรรมตามแผนท่ีก าหนดไว้  ส าหรับทัง้สองกลุ่มตวัอย่างทัง้
กลุ่มควบคมุและกลุ่มทดลอง ต้องท าแบบวดัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบ
วดัเจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดัการรู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ แบบ
วดัสขุภาพจิต หลงัการทดลอง (Post-test) ในวนัสดุท้ายของโปรแกรมทกุคน และกลุ่มทดลองต้อง
ท าแบบประเมินความพงึพอใจของผู้ เข้าร่วมกิจกรรม เพ่ือประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมฯ  

3. ระยะหลังการทดลอง 
หลงัจากการจัดกิจกรรมตามแผนท่ีก าหนดไว้  ผู้ วิจยัติดตามผลและประเมินผล

กลุ่มทดลอง อีกครัง้หลงัผ่านไป 1 เดือน เพ่ือประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมฯ โดยการประเมิน 
แบบวดัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมอีกครัง้ 
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จากกรอบกิจกรรมตามรายละเอียดข้างต้นนัน้ จะน ามาเป็นแนวทางในการก าหนด

รูปแบบกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีใช้ในโปรแกรมฯแต่ละครัง้ จ านวน 11 ครัง้  ซึ่งรายละเอียดของกิจกรรม
ของโปรแกรมแตล่ะครัง้ประกอบไปด้วย ช่ือกิจกรรม จุดมุ่งหมายของกิจกรรม ขัน้ตอนการด าเนิน
กิจกรรม เวลา ส่ือ/อุปกรณ์ใบงานต่างๆ และวิธีการประเมินผล ซึ่งโดยรายละเอียดของกิจกรรม 
แตล่ะครัง้ มีดงัตอ่ไปนี ้
  

การสร้างกิจกรรมในโปรแกรม 
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รายละเอียดกจิกรรมที่ 1 “สมาธิในการวิ่งเบา (1)” 
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กิจกรรมที่ 1 พัฒนาสุขภาพจิต (เวลาด าเนินกิจกรรม 2 ช่ัวโมง)  

แนวคิดที่ใช้ กิจกรรมเพื่อเปล่ียนสขุภาพจิตโดยสมาธิในการวิ่งเบา 

 

กิจกรรม 
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 

ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เวลา 
สื่อ/

อุปกรณ์ 
การ

ประเมินผล 
กิจกรรมที่ 1  
“สมาธิในการ
วิ่งเบา (1)” 
 

1. เพื่อละลาย
พฤติกรรม
นกัเรียน 
โดยสร้าง
ความคุ้นเคย
ระหวา่งผู้วิจยั
กบันกัเรียน 
และระหวา่ง
นกัเรียนกบั
นกัเรียน 
 

1. ผู้วิจยัแนะน าตนเอง ชีแ้จง
ความส าคญัของการท าวิจยัและ
ขัน้ตอนการทดลอง และกลา่วถึง
วตัถปุระสงค์ของกิจกรรม 
2. ให้นกัเรียนแนะน าตนเอง พร้อม
แจกปา้ยช่ือให้นกัเรียน และพดูคยุ
เพื่อสร้างความคุ้นเคยระหวา่ง 
วิทยากร ผู้วิจยักบันกัเรียน และ
นกัเรียนกบันกัเรียน  
3. ละลายพฤติกรรมก่อนเข้าท า
กิจกรรมสมาธิในการวิ่งเบาด้วย
การเลน่เกม ร้องเพลง เป็นต้น  
4. ให้นกัเรียนท าแบบวดัพฤตกิรรม
การเลน่เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม แบบวดัเจตคติตอ่
พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม แบบวดัการรู้เทา่
ทนัเกมออนไลน์ และแบบวดั
สขุภาพจิต 

60 
นาที 

1.ปา้ยช่ือ 
2.แบบวดั
พฤติกรรม
การเลน่
เกม
ออนไลน์
อยา่ง
เหมาะสม 
แบบวดั
เจตคติตอ่
พฤติกรรม
การเลน่
เกม
ออนไลน์
อยา่ง
เหมาะสม 
แบบวดั
การรู้เทา่
ทนัเกม
ออนไลน์ 
แบบวดั
สขุภาพจิต 

1. สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การละลาย
พฤติกรรม 
2. คะแนน.แบบ
วดัพฤติกรรม
การเลน่เกม
ออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม แบบ
วดัเจตคติตอ่
พฤติกรรมการ
เลน่เกม
ออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม แบบ
วดัการรู้เทา่ทนั
เกมออนไลน์ 
แบบวดั
สขุภาพจิต 

 2.เพื่อให้
นกัเรียนวิง่
สมาธิ เพื่อ
พฒันา
สขุภาพจิต 

5. ให้นกัเรียนฝึกการท าสมาธิและ
การวิง่เบาโดยการวิง่สมาธิที่เป็น
การ 
ออกก าลงักายโดยการวิง่เบา/วิ่ง
เหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) 

60 
นาที 

 สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การฝึกวิง่สมาธิ 
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รายละเอียดกจิกรรมที่ 2 “สมาธิในการวิ่งเบา (2)” 
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กิจกรรมที่ 2 พัฒนาสุขภาพจิต (เวลาด าเนินกิจกรรม 2 ช่ัวโมง)  
แนวคิดที่ใช้ กิจกรรมเพื่อเปล่ียนสขุภาพจิตโดยสมาธิในการวิ่งเบา 
 

กิจกรรม 
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 

ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เวลา 
สื่อ/

อุปกรณ์ 
การ

ประเมินผล 
กิจกรรมที่ 2  
“สมาธิในการ
วิ่งเบา (2)” 
 

1. เพื่อละลาย 
พฤติกรรมนกัเรียน 
โดยสร้างความ 
คุ้นเคยระหวา่ง 
ผู้วิจยักบันกัเรียน  
และระหวา่ง 
นกัเรียนกบันกัเรียน 

1. ละลายพฤติกรรมก่อนเข้าท า
กิจกรรมสมาธิในการวิ่งเบาด้วย
การเลน่เกม ร้องเพลง  
เป็นต้น  

60 
นาที 

ปา้ยช่ือ 
 

สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การละลาย
พฤติกรรม 

 2.เพื่อให้นกัเรียน 
วิ่งสมาธิ เพื่อพฒันา
สขุภาพจิต 

2. ให้นกัเรียนฝึกการท าสมาธิ
และการวิง่เบาโดยการวิง่สมาธิ
ที่เป็นการออกก าลงักายโดยการ
วิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และ
ท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) 

60 
นาที 

 สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การฝึกวิง่สมาธิ 
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รายละเอียดกจิกรรมที่ 3 “สมาธิในการวิ่งเบา (3)”  
“การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (1)” 
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กิจกรรมที่  3 พัฒนาสุขภาพจิต และเจตคติของตนเองที่ มีต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม (เวลาด าเนินกิจกรรม 2 ช่ัวโมง) 
แนวคิดที่ใช้ กิจกรรมเพ่ือเปล่ียนสุขภาพจิตโดยสมาธิในการวิ่งเบา เปล่ียนเจตคติโดยการใช้สาร
ชกัจงูด้วยการอา่นสารชกัจงู 
 

กิจกรรม 
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 

ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เวลา สื่อ/อุปกรณ์ 
การ

ประเมินผล 
กิจกรรมที่ 2  
“สมาธิในการ
วิ่งเบา (2)”  

1. เพื่อละลาย
พฤติกรรมนกัเรียน
โดยสร้าง
ความคุ้นเคย
ระหวา่งผู้วิจยั 
กบันกัเรียน และ
ระหวา่งนกัเรียน 
กบันกัเรียน 

1. ละลายพฤติกรรมก่อน
เข้าท ากิจกรรมสมาธิในการ
วิ่งเบาด้วยการเลน่เกม  
ร้องเพลง เป็นต้น  

30 
นาที 

ปา้ยช่ือ 
 

สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การละลาย
พฤติกรรม 

 2.เพื่อให้นกัเรียน
วิ่งสมาธิ เพื่อ
พฒันาสขุภาพจิต 
 

2. ให้นกัเรียนฝึกการท า
สมาธิและการวิ่งเบาโดย
การวิง่สมาธิทีเ่ป็นการ 
ออกก าลงักายโดยการวิง่
เบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) 
และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) 

30 
นาที 

 สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การฝึกวิง่สมาธิ 

“การเลน่เกม
ออนไลน์ 
ของวยัรุ่นยคุ 
Thailand 4.0 
(1)” 

3. เพื่อให้นกัเรียน 
อา่นสารชกัจงูเพื่อ
ปรับเจตคติตอ่
พฤติกรรมการเลน่
เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 

3. ให้นกัเรียนศกึษาใบงาน
โดยมีวิทยากรช่วยอธิบาย
รายละเอียดในใบงาน โดย
ใช้เพาเวอร์พ้อยท์ และให้
นกัเรียนปฎิบตัิการอา่นสาร
ชกัจงูในหวัข้อที่เตรียมมา 

60 
นาที 

ใบงาน 1 
อา่นสารชกั
จงูในหวัข้อ 
“การเลน่เกม
ออนไลน์ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 
4.0 (1)” 

สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การอา่นสาร 
ชกัจงู 
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สบืค้นเมื่อ 4 กรกฎาคม 2561,จาก http://www1.si.mahidol.ac.th/

ใบงานท่ี 1 อ่านสารชักจูงในหัวข้อ “การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 

(1)” 

http://www1.si.mahidol.ac.th/
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 ส าหรับผลกระทบเชิงบวกของผู้เล่นเกมออนไลน์นั้น อยากให้เด็ก ๆ ทราบว่า  
ถ้าเล่นเกมอย่างรู้ขอบเขต เป็นการเล่นเกมอย่างเหมาะสมจะช่วยท าให้เพลิดเพลิน  
ผ่อนคลาย คลายเครียด ถ้าเราเข้าใจว่ามันเป็นเกม บางคนเล่นเกมแล้วเครียด เพราะไม่คิดว่า
เกมคือเกม แต่คิดว่าเกมคือเรา อย่างนัน้จะท าให้ใส่อารมณ์ในเกมเยอะ ท าให้เกิดการโต้เถียง
กันมีค าหยาบคายได้ แต่ตัวเกมกมี็ระบบเกมเซ็นเซอร์ค าหยาบไว้อยู่แล้ว ก็จะลดความรุนแรงได้
ในระดับหน่ึง นอกจากนัน้เกมยังเป็นเคร่ืองมือในการสานสัมพันธ์ครอบครัว ถ้าเกมน่าสนใจ
และมาเล่นเกมเดียวกันก็สนับสนุนและช่วยเหลือในเกมไปด้วยกัน อีกทัง้เกมยังเสริมทักษะ
บางอย่าง โดยพบว่าการเล่นเกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นมีทกัษะด้านต่างๆ 3 ด้านดังภาพที่ 2  

 
ภาพที่ 2 แผนภมิูแสดงทักษะต่าง ๆ ที่ได้รับจากการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

 

1. ทกัษะด้านการคดิโดยผู้เล่นนัน้จะมีความสามารถในการพิจารณาไตร่ตรองแก้ปัญหา 
มีความละเอียดในการจ าแนกแยกแยะ สังเกตและเปรียบเทียบข้อมูลเร่ืองราวเหตุการณ์ต่าง ๆ 
อย่างช านาญ  

2. ทกัษะการวางแผนและตัดสินใจ โดยผู้เล่นก าหนดทางเลือกที่ดีที่สุดในการปฏบิัตงิาน
ไว้ล่วงหน้า  เพื่อให้เกดิความส าเร็จและบรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ต้องการของผู้เล่นใน
ปัจจุบันที่มีผลต่ออนาคตตลอดจนการเลือกระหว่างทางเลือก ต่างๆ ที่มีอยู่   ซึ่งการวางแผนที่มี
ประสิทธิภาพจะต้องสามารถตอบค าถามได้ถูกต้องชัดเจน เช่น ท าอะไรบ้าง  ท าเม่ือไร   
ใครเป็นคนท า โดยทักษะสองทักษะที่กล่าวมาข้างต้นนัน้ เป็นการฝึกคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา  

ทักษะด้านการวางแผน
และตัดสินใจ

ทักษะด้านการสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล

ทักษะด้านการคดิ

ทักษะต่าง ๆ 

ทกัษะด้านการคิด

ทกัษะด้านการวางแผนและการตัดสินใจ

ทกัษะการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
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การท างานประสานระหว่างมือและตา ท าให้สมองได้ออกก าลังกายซึ่งเป็นการพัฒนาการคิด
อย่างเป็นระบบ ท าให้เป็นคนช่างสังเกตและท าให้ปฏภิาณไหวพริบดีขึน้ 

อีกทัง้ในต่างประเทศมีการน าเกมออนไลน์ไปบูรณาการกับการเรียนรู้ทางวิชาการ
เพื่อให้เด็กได้ฝึกทักษะควบคู่ไปด้วย เช่น ประเทศแคนาดามีการผลิตเกมผจญภัยที่ ต้องใช้
ทักษะทางคณิตศาสตร์ โดยออกแบบให้มีความซับซ้อนและน่าสนใจ ซึ่งก็มีเด็กให้ความสนใจ 
เล่นเป็นจ านวนมาก ฯลฯ(3) นอกจากนีเ้กมยังถือเป็นพืน้ฐานที่ส าคัญที่ ผู้เล่นหลายคนสามารถ
พัฒนาตนเองจากการเล่นเกมไปสู่อีกขัน้หน่ึง เช่น นักพัฒนาเกม ฯลฯ หรือการผันตัวเองสู่การ
เข้าสู่วงการการแข่งขันอีสปอร์ต(4)  

ภาพที่ 3 ภาพตวัอย่างเกมแนว MOBA ที่มา: กรมสุขภาพจติ เผย! เด็กไทยตดิ เกมแนว “MOBA”  
เสี่ยงป่วยทางจิตเวชร่วมด้วย. สืบค้นเมื่อ 1 ตุลาคม 2561, จาก https:// 

www.amarinbabyandkids.com/family/lifestyle/family-news/danger-kids-addict-game-moba/ 
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ภาพที่ 4 ภาพตวัอย่างเกมแนว MOBA ที่มา: กรมสุขภาพจติ เผย! เด็กไทยตดิ เกมแนว “MOBA”  
เสี่ยงป่วยทางจิตเวชร่วมด้วย. สืบค้นเมื่อ 1 ตุลาคม 2561, จาก https: 

//www.amarinbabyandkids.com/family/lifestyle/family-news/danger-kids-addict-game-moba/ 
 

 
ภาพตวัอยา่งเกม Realm Of Valor ที่มา: ครัง้แรกในไทย ช่อง Workpoint TV เตรียม 

ถ่ายทอดสดการแขง่ขนั ROV ในเดือนพฤศจิกายน. (2560). สบืค้นจากhttps://www. 
blognone.com/node/95717 

 



  

 

293 

 

ฐิตกิาญจน์ กาญจนภกัดี. (2561). RoV จากเกมวางแผนรบบน
หนา้จอสมาร์ทโฟน สู่การแข่งขนั E-Sports ระดบัโลกในรายการ King of Gamers. สบืค้นเมื่อวนัที่ 1 ตลุาคม 

2561, จาก https://www.thestandard.co/rov-from-smartphone-to-e-sports/ 
 

 

https://www.thestandard.co/rov-from-smartphone-to-e-sports/
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รายละเอียดกจิกรรมที่ 4 “สมาธิในการวิ่งเบา (4)”  
“การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (2)” 
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กิจกรรมที่  4 พัฒนาสุขภาพจิต และเจตคติของตนเองที่ มีต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม (เวลาด าเนินกิจกรรม 2 ช่ัวโมง) 
แนวคิดที่ใช้ กิจกรรมเพ่ือเปล่ียนสุขภาพจิตโดยสมาธิในการวิ่งเบา เปล่ียนเจตคติโดยการใช้สาร
ชกัจงูด้วยการอา่นสารชกัจงู 
 

กิจกรรม 
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 

ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เวลา 
สื่อ/

อุปกรณ์ 
การ

ประเมินผล 
กิจกรรมที่ 3  
“สมาธิในการ
วิ่งเบา (4)” 
 

เพื่อให้นกัเรียน
วิ่งสมาธิ 
เพื่อพฒันา
สขุภาพจิต 
 

1. ให้นกัเรียนฝึกการท าสมาธิและ
การวิง่เบาโดยการวิง่สมาธิที่เป็น
การออกก าลงักายโดยการวิง่เบา/
วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) 
 

60 
นาที 

ปา้ยช่ือ 
 

สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การฝึกวิง่สมาธิ 

“การเลน่เกม
ออนไลน์ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 4.0 
(2)” 
 

2. เพื่อให้
นกัเรียน อา่น
สารชกัจงูเพื่อ
ปรับเจตคติตอ่
พฤติกรรม 
การเลน่เกม
ออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 
 

2. ให้นกัเรียนศกึษาใบงานโดยมี
วิทยากรช่วยอธิบายรายละเอียดใน
ใบงาน โดยใช้เพาเวอร์พ้อยท์ และ
ให้นกัเรียนปฎิบตักิารอา่นสารชกั
จงูในหวัข้อที่เตรียมมา 
3. ให้นกัเรียนลองฝึกเลน่เกมฝึก
ภาษา และเกมซุโดก ุท่ีเป็นเกม
ปริศนาตวัเลขเพื่อฝึกไหวพริบ 
 

60 
นาที 

ใบงาน 2
อา่นสาร
ชกัจงูใน
หวัข้อ 
“การเลน่
เกม
ออนไลน์
ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 
4.0 (2)”  

สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การอา่นสาร 
ชกัจงู 

  



  

 

303 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ใบงานท่ี 2 อ่านสารชักจูงในหัวข้อ “การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (2)” 
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ประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นเกมออนไลน์เพื่อการเสริม
ทกัษะ 

สมองได้ออกก าลังกาย 

 
 
 
 
 
 
 
 

https://notebookspec.com/8-ประโยชน์ของการเลน่/243336/

 

https://notebookspec.com/8-ประโยชน์ของการเล่น/243336/
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ภาพที่ 2 จาก https://www.mangozero.com/9-benefits-of-playing-games/ 

 

ฝึกภาษา 

ภาพที่ 3 ภาพตวัอย่างเกม RoV ที่มา: ฐิตกิาญจน์ กาญจนภกัดี. (2561). RoV จากเกมวางแผนรบ
บนหน้าจอสมาร์ทโฟน สู่การแข่งขนั E-Sports ระดับโลกในรายการ King of Gamers. สืบค้นเมื่อ

วันที่ 1 ตุลาคม 2561, จาก https://www.thestandard.co/rov-from-smartphone-to-e-sports/ 

https://www.thestandard.co/rov-from-smartphone-to-e-sports/
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ภาพที่ 4 ภาพตวัอย่างเกมฝึกภาษา สืบค้นเมื่อวันที่ 1 ตุลาคม 2561, จาก 
https://www.wegointer.com/2018/03/10-cool-esl-games-to-learn-english-on-the-net- 

and-mobile-device/ 

 
ฝึกการท างานเป็นทีม 

  

https://www.wegointer.com/2018/03/10-cool-esl-games-to-learn-english-on-the-net-
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สัมพันธภาพระหว่างบุคคล 

 

ภาพที่ 5 จาก https://www.healthygamer.net/information/article/15037 
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จติอาสา/จติสาธารณะ 

 

ภาพที่ 6 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ภาพเรือ 

(1) พรจิรา ปริวชัรากลุ. (2559). แกะรอยหยกัสมองมองผลกระทบของการพนนั. พิมพ์ครัง้ท่ี 2 
(ฉบบัปรับปรุงแก้ไข). กรุงเทพฯ: บริษัท สหมิตรพริน้ติง้แอนด์พบัลิชชิ่ง จ ากดั. 
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รายละเอียดกจิกรรมที่ 5 “สมาธิในการวิ่งเบา (5)”  
“การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (3)” 
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กิจกรรมที่  5 พัฒนาสุขภาพจิต และเจตคติของตนเองที่ มีต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม (เวลาด าเนินกิจกรรม 2 ช่ัวโมง)  
แนวคิดที่ใช้ กิจกรรมเพ่ือเปล่ียนสุขภาพจิตโดยสมาธิในการวิ่งเบา เปล่ียนเจตคติโดยการใช้สาร
ชกัจงูด้วยการอา่นสารชกัจงู 
 

กิจกรรม 
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 

ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เวลา 
สื่อ/

อุปกรณ์ 
การ

ประเมินผล 
กิจกรรมที่ 5  
“สมาธิในการ
วิ่งเบา (5)” 
 

เพื่อให้นกัเรียน
วิ่งสมาธิเพื่อ
พฒันา
สขุภาพจิต 
 

1. ให้นกัเรียนฝึกการท าสมาธิและ
การวิง่เบาโดยการวิง่สมาธิที่เป็น
การออกก าลงักายโดยการวิง่เบา/
วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) 

60 
นาที 

ปา้ยช่ือ 
 

สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การฝึกวิง่สมาธิ 

“การเลน่เกม
ออนไลน์ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 4.0 
(3)” 
 

2. เพื่อให้
นกัเรียน อา่น
สารชกัจงูเพื่อ
ปรับเจตคติตอ่
พฤติกรรมการ
เลน่เกม
ออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 
 

2. ให้นกัเรียนศกึษาใบงานโดยมี
วิทยากรช่วยอธิบายรายละเอียดใน
ใบงาน โดยใช้เพาเวอร์พ้อยท์ และ
ให้นกัเรียนปฎิบตักิารอา่นสารชกั
จงูในหวัข้อที่เตรียมมา 
 

60 
นาที 

ใบงาน 3 
อา่นสาร
ชกัจงูใน
หวัข้อ 
“การเลน่
เกม
ออนไลน์
ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 
4.0 (3)”  

สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การอา่นสารชกั
จงู 
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การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่น ถ้าเล่นอย่างเหมาะสม นับได้ว่าเป็นคนที่ไม่เบียดเบียนตนเอง
เป็นหลักที่ส าคัญประการหน่ึงในหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงซึ่ งนับว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญมาก(1) วัยรุ่น
นัน้มีพฤติกรรมหลายประการที่เข้าข่ายว่าเป็นการเบียดเบียนตนเอง โดยพฤติกรรมที่ส าคัญในปัจจุบัน
อย่างหน่ึง คือ พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี เช่น การใช้อินเทอร์เน็ต การเล่นเกมออนไลน์ และการใช้
โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น ดังนัน้หากประยุกต์หลักการข้างต้นกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
วัยรุ่นนั้น เสมือนกับว่าลักษณะการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้นต้อง
ค านึงถงึคุณประโยชน์ที่จะได้รับและรู้จักประมาณในการเล่นให้อยู่ในปริมาณที่เหมาะสมไม่นานเกินไป
และละเว้นการเล่นที่จะท าให้ตนเองเดือดร้อนน่ันเอง ดังนัน้เด็กๆ ควรเล่นเกมออนไลน์ เพื่อการ
เสริมสร้างทักษะ 3 ด้าน คือ 1.ทักษะด้านการคิด 2.ทักษะการวางแผนและตัดสินใจ 3.ทักษะการสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และจากการได้รับรู้ข้อมูลทุกด้านของการเล่นเกมออนไลน์เพื่อเสริม
ทักษะทัง้ 3 ด้าน

ใบงานที่ 3 อ่านสารชักจูงในหัวข้อ “การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (3)”  

 

ถึงเวลาแส้วใช่มัย๊ ท่ีควรเลน่เกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ 
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1. เดก็ ๆ สามารถเลือกเล่นเกมบางประเภทที่ช่วยในการฝึกคดิ ฝึกการ 
วิเคราะห์ การวางแผนและตัดสินใจได้ เช่น 

 
แต่อย่างไรกต็ามการฝึกคิดแก้ไขปัญหายังมีกิจกรรมอื่น ๆ มากมายในชีวิตประจ าวัน ที่

เดก็ ๆสามารถฝึกการคดิปัญหาได้นอกจากการเล่นเกม ดังนัน้ในวันหยุดเราควรท ากจิกรรมอื่น
ทดแทนการเล่นเกมออนไลน์บ้าง เช่น การเก็บกวาดท าความสะอาดภายในบ้าน ซึ่งต้องมีการ
วางแผนเร่ืองอุปกรณ์การท าความสะอาด เร่ืองการท าความสะอาดส่วนไหนของห้องก่อนหลัง
โดยท าให้ห้องทัง้ห้องนัน้สะอาด ไม่เสียเวลามากนัก เป็นต้น รวมถึงเป็นการเพิ่มความคล่อ
แคล่วของการท างานประสานกันระหว่างมือและสายตาอีกด้วย  

 
ภาพที่ 1 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ภาพท าความสะอาด 

 
ภาพที่ 2 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ภาพท าความสะอาด 

 
 

 



  

 

313 

2. การเล่นเกมประเภทที่ต้องเล่นเป็นกลุ่ม 

 หากใช้เวลาในการเล่นเกมนาน ๆ จะ

ท าให้เข้าสังคมลดลง และมีความสัมพันธ์ในครอบครัวแย่ลงได้ ดังนัน้เดก็ ๆ ควรท ากจิกรรม
อื่น ๆ บ้าง นอกเหนือจากการเล่นเกมเพียงอย่างเดียว เช่น มีงานอดิเรก การสะสมแสตมป์ 
การฟังเพลง ฯลฯ (2) 

 
ภาพที่ 2 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ภาพแสตมป์ 

 
ภาพที่ 3 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ภาพการฟังเพลง 
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หรือควรใช้เวลาว่างในการท ากิจกรรมอื่นที่เป็นกิจกรรมสร้างสรรค์และสามารถสร้าง
ความสัมพันธ์กับครอบครัวได้ในบางกิจกรรม นอกเหนือจากการเล่นเกมออนไลน์ เช่น  
การออกก าลังกายโดยการเล่นกีฬา ไม่ว่าจะไปถีบจักรยาน ว่ายน า้ เตะฟุตบอล เล่นเทควันโด 
การเล่นดนตรี การท ากจิกรรมจติอาสาต่าง ๆ ฯลฯ  เพื่อเป็นการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
ซึ่งได้ความสนุกที่แท้จริงมากกว่า เป็นต้น ในไม่ช้าเด็ก ๆ อาจจะพบว่าเราสามารถมีความสุข
กับโลกแห่งความจริงมากกว่าโลกในออนไลน์ก็เป็นได้นะ เพื่อให้ชีวิตเดก็ๆ สมดุลย์ยิ่งขึน้ ได้
ทัง้ความสุขและความส าเร็จในหน้าที่ที่ ต้องรับผิดชอบตามวัยรวมถึงการเรียน การเล่นเกม
ออนไลน์ต้องไม่รบกวนการท าหน้าที่ที่ส าคัญของทุกคน อาทเิช่น การท างานบ้านตามที่ได้รับ
มอบหมาย การท าการบ้าน หรือแม้แต่การออกก าลังกายที่ มีประโยชน์ต่อสุขภาพของเด็ก 
ทุก ๆ คน 

 
จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ภาพการข่ีจกัรยาน 

จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ภาพการเลน่ฟตุบอล 
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จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ภาพการเลน่ดนตรี 

 
 
 
 
 
 
 

จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ภาพการพายเรือ 

 
 
 
 
 
 
 

 
จาก https://www.pixabay.com/th/photos 
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รายละเอียดกจิกรรมที่ 6 “สมาธิในการวิ่งเบา (6)”  
“การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (4)” 
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กิจกรรมที่  6 พัฒนาสุขภาพจิต และเจตคติของตนเองที่ มีต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม (เวลาด าเนินกิจกรรม 2 ช่ัวโมง)  
แนวคิดที่ใช้ กิจกรรมเพ่ือเปล่ียนสุขภาพจิตโดยสมาธิในการวิ่งเบา เปล่ียนเจตคติโดยการใช้สาร
ชกัจงูด้วยการอา่นสารชกัจงู 
 

กิจกรรม 
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 

ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เวลา 
สื่อ/

อุปกรณ์ 
การประเมินผล 

กิจกรรมที่ 6  
“สมาธิในการ
วิ่งเบา (6)” 
  

1. เพื่อละลาย
พฤติกรรม
นกัเรียน 
โดยสร้าง
ความคุ้นเคย
ระหวา่งผู้วิจยั
กบันกัเรียน 
และระหวา่ง
นกัเรียนกบั
นกัเรียน 

1. ผู้วิจยัชีแ้จงความส าคญัของ
การท าวิจยัและขัน้ตอนการทดลอง
ในสว่นนี ้และกลา่วถึง
วตัถปุระสงค์ของกิจกรรม 
2. ละลายพฤติกรรมก่อนเข้าท า
กิจกรรมด้วยการเลน่เกม ร้องเพลง 
เป็นต้น  
 

 30
นาที 

ปา้ยช่ือ 
 

สงัเกตพฤติกรรม
จากการละลาย
พฤติกรรม 
 

 2.เพื่อให้
นกัเรียนวิง่
สมาธิ เพื่อ
พฒันา
สขุภาพจิต 

2. ให้นกัเรียนฝึกการท าสมาธิและ
การวิง่เบาโดยการวิง่สมาธิที่เป็น
การออกก าลงักายโดยการวิง่เบา/
วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) 

30 
นาที 

 สงัเกตพฤติกรรม
จากการฝึกวิ่ง
สมาธิ 

“การเลน่เกม
ออนไลน์ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 4.0 
(4)” 
 

3. เพื่อให้
นกัเรียน อา่น
สารชกัจงูเพื่อ
ปรับเจตคติตอ่
พฤติกรรมการ
เลน่เกม
ออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 
 

3. ให้นกัเรียนศกึษาใบงานโดยมี
วิทยากรช่วยอธิบายรายละเอียด
ในใบงานโดยใช้เพาเวอร์พ้อยท์ 
และให้นกัเรียนปฎิบตักิารอา่นสาร
ชกัจงูในหวัข้อที่เตรียมมา 
 

60 
นาที 

ใบงาน 4
อา่นสาร
ชกัจงูใน
หวัข้อ 
“การเลน่
เกม
ออนไลน์
ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 
4.0 (4)”  

สงัเกตพฤติกรรม
จากการอา่นสาร 
ชกัจงู 
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จงึมีแนวโน้มวา่เดก็ท่ีติดเกมจะมทุะลกุวา่เดก็ท่ีเลน่เกมแตไ่มต่ิด  
 
 

ใบงานที่ 4 อ่านสารชักจูงในหัวข้อ “การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (4)” 
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แม่โอดลูกเล่นเกม ROV ซือ้ไอเทม็6วัน หมดเกือบ20,000บาท 

 

ฟ้า (นามสมมตุิ) แมเ่ดก็ชายวยั 11 ปี ใช้โทรศพัท์มือถือเลน่เกม ROV ตัง้แตว่นัท่ี 11 ตลุาคม 

จนถงึวนัท่ี 16 ตลุาคม ใช้บตัรเอทีเอม็แมซ่ือ้ไอเท็มในเกมตัง้แตว่นัท่ี 11-16 ต.ค. จนเงินในบญัชี

ธนาคารเหลืออยู่เพียง 2 บาท เปิดเผยวา่ ในวนันีไ้ด้น าสมดุเงินฝากเข้าไปติดตอ่เพ่ือสอบถามเก่ียวกบั

การตดัยอดเงินในบญัชี เพราะตนจ่ายเงินเพ่ือให้ธนาคารแจ้งเตือนเม่ือมียอดเงินฝากและถอนออกจาก

บญัชี แตร่ะหวา่งเกิดเหตไุมม่ีข้อความแจ้งเตือนความเคลื่อนไหวของเงินในบญัชี จนกระทัง่ตนไม่

สามารถถอนเงินจากบตัรเอทีเอม็ได้ เบือ้งต้นธนาคารแจ้งวา่ธนาคารจะสง่ข้อความแจ้งเตือนเม่ือมียอด

เคลื่อนไหวตัง้แต ่500 บาทขึน้ไป แตก่รณีท่ีเกิดขึน้เป็นการตดัยอดครัง้ละ 99 บาท และ 35 บาทตอ่ครัง้ 

ระบบจงึไมไ่ด้สง่ข้อความแจ้งเตือน ซึง่ตนก็ไมเ่ข้าใจในระบบของธนาคาร เพราะมีการตดัยอดหลาย

ครัง้จนวงเงินสงูถงึ 10,000 บาทตอ่วนั 

ส าหรับลกูชายของตนพกัอาศยัอยู่กบัปู่ ย่าในจ.อบุลราชธานี สว่นตนเข้ามาท างานเป็น

พนกังานบริษัทเอกชนในกรุงเทพฯ ปกติในช่วงเปิดเทอมลกูชายจะไมไ่ด้รับอนญุาตให้เลน่เกม แต่

ในช่วงปิดเทอมลกูมาขออนญุาตตนจงึน าโทรศพัท์มือถือเคร่ืองเก่าท่ีไมไ่ด้ใช้งานแล้วให้ลกูใช้เลน่เกม 

โดยเป็นโทรศพัท์ในระบบเติมเงิน ท่ีผ่านมาก็ไมเ่คยมีปัญหาเพราะจะเติมเงินให้ครัง้ละ 20-50 บาท 

สว่นเกม ROV เป็นเกมช่ือดงัได้รับความนิยมสงู คาดวา่ลกูชายจะใช้อีเมลล์ของตนที่เป็นข้อมลูค้างอยู่
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ในเคร่ืองเก่าน าไปกรอกสมคัรเลน่เกม เพราะเกมดงักลา่วมีเง่ือนไขให้ผู้ เลน่ต้องมีอายเุกิน 18 ปีขึน้ไป 

แตย่งัไมท่ราบชดัวา่ข้อมลูบตัรเอทีเอม็ท่ีลกูน าไปใช้ซือ้ไอเท็มตา่งๆ ถกูน าไปเช่ือมโยงกบัเกมดงักลา่วได้

อย่างไร ขณะนีก้ าลงัปรึกษาเพ่ือนและหน่วยงานตา่งๆวา่ จะมีทางเรียกร้องเงินกลบัคืนมาได้บ้าง

หรือไม ่หากเรียกคืนไมไ่ด้ก็ต้องการให้กรณีของตนเป็นอทุธาหรณ์ให้กบัผู้ปกครองอื่นๆ 

ด้านนายธวชัชยั ไทยเขียว รองปลดักระทรวงยตุิธรรม กลา่ววา่ กรณีแมน่ าโทรศพัท์มือถือไป

ให้ลกูเลน่เกมแล้วใช้บตัรเอทีเอม็หรือบตัรเครดิตซือ้ไอเท็มตา่งๆนัน้ อยู่นอกเหนือการให้ความช่วยเหลือ

ของกระทรวงยตุิธรรม เพราะแมเ่ป็นผู้อนญุาตให้เดก็ใช้โทรศพัท์ และยอมให้หกัเงินจากบตัรเอทีเอม็

หรือบตัรเครดิต เพราะล าพงัเดก็ไมส่ามารถเข้าถงึข้อมลูสว่นตวัของแมไ่ด้หากไมไ่ด้รับอนญุาต 

นอกจากนีเ้กมออนไลน์ตา่งๆ ยงัก าหนดเง่ือนไขในการสมคัรเข้าใช้งานวา่ ผู้ เลน่ต้องมีอายตุัง้แต ่18 ปี

ขึน้ไป กรณีท่ีเกิดขึน้ขอให้เงิน 20,000 บาทท่ีเสียไปจะถกูน าไปใช้เป็นบทเรียนในการสอนลกู วา่การ

เลน่เกมของลกูท าให้แมต้่องเสียเงินเก็บไปถงึ 20,000 บาท รวมถงึเป็นบทเรียนในการสอดสอ่งดแูลลกู

ไมใ่ห้มีภาวะเป็นเดก็ติดเกมด้วย 

  

 
 

สถิติชีใ้ห้เหน็วา่การเลน่เกม Pokémon Go ขณะขบัรถท าให้เกิดอบุตัิเหตแุละการสญูเสียเพ่ิมขึน้ 
เม่ือเดือนกรกฎาคมท่ีผ่านมาเป็นเวลาครบรอบ 1 ปีท่ี Pokémon Go เกมตามหาโปเกม่อนถกู

ปลอ่ยให้ดาวน์โหลดไปเลน่ทัว่โลกจนสร้างกระแสความนิยมอย่างมากในช่วงแรก ๆ รวมถงึในประเทศ
ไทยด้วย อย่างไรก็ตามความนิยมและความสขุของผู้ เลน่บางคนกลบัต้องแลกมาด้วยการบาดเจ็บและ
เสียชีวิต 
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บ ท ค วาม เร่ื อ ง  "Death by Pokemon Go" ท่ี เผ ย แพ ร่ โด ย  Mara Faccio แ ล ะ  John 

McConnell  นัก เศรษฐศาสตร์จากมหาวิทยาลัย  Purdue University ใน รัฐ  Indiana ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ได้รวบรวมข้อมลูที่เก่ียวข้องกบัอบุตัิเหตใุนเมือง Tippecanoe County ช่วง 148 วนัแรก
หลงัจากท่ีเกม Pokémon Go เปิดให้เล่นเมื่อเดือนกรกฎาคม ค.ศ. 2016 พบว่าเฉพาะในเมืองนีเ้มือง
เดียวมีมูลค่าความเสียหายจากการสูญเสียทรัพย์สิน การบาดเจ็บและการสูญเสียชีวิตของบุคคล 2 
รายรวมกว่า 5.2 - 25.5 ล้านดอลลาร์ ถ้าหากเปรียบเทียบโดยขยายขอบเขตให้ครอบคลุมทั่ว
สหรัฐอเมริกาจะพบว่ามูลค่าความเสียหายโดยรวมจะสูงถึง 2 - 7.3 พันล้านดอลลาร์      ในรายงาน
แสดงให้เห็นวา่ช่วงเวลา 148 วนัดงักลา่วได้เกิดปัญหารถชนมากขึน้กวา่ช่วงเดียวกนัของปีก่อนหน้าถึง 
286 ครัง้ ในจ านวนเหล่านีม้ี 134 ครัง้เกิดขึน้ใกล้กบัเสาโปเกม่อน (pokéstops) หากพูดกนัตามตรงก็
คือการก้มหน้าก้มตาเลน่เกม Pokémon Go ท าให้ผู้คนที่อยู่ใกล้กบัเสาโปเกมอ่นมีแนวโน้มจะถกูรถชน
มากขึน้ 
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ในโลกของเกม Pokémon Go จะมีเสาโปเกม่อน (pokéstops) ตัง้อยู่ตามจุดต่าง ๆ ทั่วโลก 

ซึง่นอกจากจะเป็นแหล่งเก็บไอเท็มแล้วยงัท าหน้าท่ีเป็นโรงยิมท่ีผู้ เลน่สามารถเดินเข้ามาฝึกตอ่สู้  โจมตี
เสาโปเกม่อนของฝ่ายตรงข้าม แต่คนบางคนกลบัใช้วิธีโกงด้วยการขบัรถไปจอดใกล้ ๆ เสาโปเกม่อน
เพ่ือหยิบไอเท็มหรือเดินทางไปยงัเสาโปเกมอ่นอื่น ๆ ได้รวดเร็วกวา่การเดินซึง่พฤติกรรมการเล่นเกมไป
พร้อมกับขับรถท าให้เกิดอุบัติเหตุเพ่ิมขึน้อย่างมาก การขับรถเฉ่ียวชนท่ีเกิดขึน้ใกล้กับเสาโปเกม่อน
ส่วนใหญ่เป็นเพราะผู้ เล่นก้าวออกมาจากรถขณะท่ีก้มหน้าเล่นเกมโดยไม่ทันระวังรถคันอื่นหรือ
สิ่งแวดล้อมรอบข้าง จ านวนผู้ เสียชีวิตท่ีเพ่ิมมากขึน้ในรายงานไมใ่ช่เกิดจากพวกเขาอยู่ผิดท่ีผิดเวลาแต่
เป็นเพราะการเลน่เกม Pokémon Go อย่างผิดวิธีจนท าให้เกิดความเสียหายขึน้มากมาย 

 
 
(1) สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวยัรุ่น .(2560). เผยปี 60 พบเด็ก-วยัรุ่น ป่วยเป็นโรคติดเกมเพ่ิม

ช้ึน 6 เท่าตวั. สืบค้นเม่ือวนัท่ี 1 ตลุาคม 2561, จาก https://voicetv.co.th/read/r1voDNTIf  
(2) อษุา บิก้กิน้ส์. (2552). การสร้างชมุชนเสมือนจริงในเกมออนไลน์กบัพฤตกิรรมการตดิส่ือ

ออนไลน์ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร. วารสารสทุธิปริทศัน์, 23(70),7-21. 
(3) WENG, C.-B., QIAN, R.-B., FU, X.-M., LIN, B., HAN, X.-P., NIU, C.-S. & WANG,Y.-

H. 2013. Gray matter and white matter abnormalities in online game addiction. 
European Journal of Radiology, 82, 1308-1312. 

(4) ชาญวิทย์ พรนภดล, ศริิไชย หงษ์สงวนศรี, ณทัธร พิทยรัตน์เสถียร, ทรงภมูิ เบญญากร,  
คมสนัต์ เกียรตรุ่ิงฤทธ์ิ, และ โชษิตา ภาวสทุธิไพศฐิ. 2557. ค าแนะน าส าหรับผู้ปกครอง:  
เร่ือง การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กและวยัรุ่น.กรุงเทพฯ: มีเดียโซน พริน้ติง้.  

(5) พรจิรา ปริวชัรากลุ. (2559). แกะรอยหยกัสมองมองผลกระทบของการพนนั. พิมพ์ครัง้ท่ี 2  
(ฉบบัปรับปรุงแก้ไข). กรุงเทพฯ: บริษัท สหมิตรพริน้ติง้แอนด์พบัลิชชิ่ง จ ากดั. 

 



  

 

326 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

รายละเอียดกจิกรรมที่ 7 “สมาธิในการวิ่งเบา (7)”  
“การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (5)” 
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กิจกรรมที่  7 พัฒนาสุขภาพจิต และเจตคติของตนเองที่ มีต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม (เวลาด าเนินกิจกรรม 2 ช่ัวโมง) 
แนวคิดที่ใช้ กิจกรรมเพ่ือเปล่ียนสุขภาพจิตโดยสมาธิในการวิ่งเบา เปล่ียนเจตคติโดยการใช้สาร
ชกัจงูด้วยการอา่นสารชกัจงู 
 

กิจกรรม 
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 

ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เวลา 
สื่อ/

อุปกรณ์ 
การ

ประเมินผล 
กิจกรรมที่ 7 
“สมาธิในการ
วิ่งเบา (7)” 

1.เพื่อให้ 
นกัเรียนวิง่สมาธิ 
เพื่อพฒันา
สขุภาพจิต 

1. ให้นกัเรียนฝึกการท าสมาธิ 
และการวิง่เบาโดยการวิง่สมาธิที่
เป็นการออกก าลงักายโดยการ 
วิ่งเบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และท า
สมาธิ (ขณิกสมาธิ) 

 60
นาที 

ปา้ยช่ือ 
 

สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การฝึกวิง่สมาธิ 

“การเลน่เกม
ออนไลน์ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 4.0 
(5)” 
 

2. เพื่อให้
นกัเรียน อา่น
สารชกัจงูเพื่อ
ปรับเจตคติตอ่
พฤติกรรม 
การเลน่เกม
ออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 
 

2. ให้นกัเรียนศกึษาใบงานโดยมี
วิทยากรช่วยอธิบายรายละเอียด
ในใบงานโดยใช้เพาเวอร์พ้อยท์ 
และให้นกัเรียนปฎิบตักิารอา่น
สารชกัจงูในหวัข้อที่เตรียมมา 
 

60 
นาที 

ใบงาน 5 
อา่นสาร 
ชกัจงูใน
หวัข้อ “การ
เลน่เกม
ออนไลน์ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 4.0 
(5)” 

สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การอา่นสาร 
ชกัจงู 
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ใบงานที่ 5 อ่านสารชักจูงในหัวข้อ “การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (5)” 
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ประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภยั 

1.ก าหนดและจัดเวลาเล่นเกมอย่างเหมาะสม 
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ภาพที่ 2 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ภาพอ่านหนังสือ 

หากเด็กๆ 
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ภาพที่ 3 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ 

ภาพที่ 4 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ 

ไม่เกดิปัญหาด้านสุขภาพจติ 
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ภาพที่ 5 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ 

ไม่เกดิปัญหาด้านพฤตกิรรมที่ไม่เหมาะสม 

ภาพที่ 6 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ 

2.การเลือกประเภทของเกมให้เหมาะสม 
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ภาพที่ 7 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ 

 

 

https://www.pixabay.com/th/photos/
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4. ปริมาณการใช้เงนิที่ไม่มากเกินไป 

การเล่นเกมแต่ละเกมนัน้ มีบางเกมผู้เล่นสามารถซือ้ไอเท็มในเกมด้วยเงินจริงได้เ 

ด็ก ๆ จึงควร หลีกเล่ียงการส่ังซือ้ของภายในเกมด้วยเงินจริง หรือแม้แต่การจ่ายเงินมาก ๆ 
เพื่อซือ้เกมหรือช่ัวโมงเล่นเกม เป็นต้น 

ภาพที่ 9 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ 

 

(1) ชาญวิทย์ พรนภดล,  ศริิไชย หงษ์สงวนศรี, ณทัธร พิทยรัตน์เสถียร, ทรงภมูิ เบญญากร,  
คมสนัต์ เกียรติรุ่งฤทธ์ิ, และ โชษิตา ภาวสทุธิไพศิฐ. 2557. ค าแนะน าส าหรับผู้ปกครอง: เร่ือง 
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กและวยัรุ่น.กรุงเทพฯ: มีเดียโซน พริน้ติง้.  

(2) ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา. (2552). สภาพปัญหาและแนวทางแก้ปัญหาการจดัการ 
เรียนการสอนทีส่่งผลต่อการพฒันาคณุภาพผูเ้รียนในระดบัการศึกษาขัน้พืน้ฐาน. รายงานการ
วิจยั.  กรุงเทพฯ: ห้างหุ้นสว่นจ ากดั วี.ที.ซี. คอมมิวนิเคชัน่. 

(3) กระทรวงสาธารณสขุ กรมสขุภาพจิต, สถาบนัสขุภาพจิตเดก็และวยัรุ่นราชนครินทร์. 2556. 
ผลกระทบของการตดิเกมตอ่เดก็. สืบค้นเม่ือ 4 ตลุาคม 2561, จาก 
http://www.smartteen.net/main/get_link.php?mode=maincontent&group=90&id=91 

(4) สดุา จัน่มกุดา และสมพร เนตรัิฐกร. 2550.ปัจจยัท่ีสมัพนัธ์และผลกระทบท่ีเกิดจากการตดิ 
เกมของนกัเรียนในจงัหวดัสมทุรสงคราม.วารสารสขุภาพจิตแหง่ประเทศไทย,15 (3): 187-198. 

(5) วิชา ฉตัรศริิยิ่งยง และกอบกลุ สรรพกิจจ านง. (2559). การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ 
เรียนจากเกมมลัตมีิเดียเพ่ือการศกึษของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีพฤตกิรรมการเลน่
เกมแตกตา่งกนั. วารสารศึกษาศาสตร์ปริทศัน์, 31(3): 175-185 

  

http://www.smartteen.net/main
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รายละเอียดกจิกรรมที่ 8 “สมาธิในการวิ่งเบา (8)”  
“การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (6)” 
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กิจกรรมที่  8 พัฒนาสุขภาพจิต และเจตคติของตนเองที่ มีต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม (เวลาด าเนินกิจกรรม 2 ช่ัวโมง)  
แนวคิดที่ใช้ กิจกรรมเพ่ือเปล่ียนสุขภาพจิตโดยสมาธิในการวิ่งเบา เปล่ียนเจตคติโดยการใช้สาร
ชกัจงูด้วยการอา่นสารชกัจงู 
 

กิจกรรม 
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 

ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เวลา 
สื่อ/

อุปกรณ์ 
การ

ประเมินผล 
กิจกรรมที่ 8  
“สมาธิในการ
วิ่งเบา (8)” 

เพื่อให้นกัเรียน
วิ่งสมาธิเพื่อ
พฒันา
สขุภาพจิต 

ให้นกัเรียนฝึกการท าสมาธิและ
การวิง่เบาโดยการวิง่สมาธิที่เป็น
การออกก าลงักายโดยการวิง่เบา/
วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) 

60 
นาที 

ปา้ยช่ือ 
 

สงัเกต
พฤติกรรม
จากการฝึก
วิ่งสมาธิ 

“การเลน่เกม
ออนไลน์ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 4.0 
(6)” 
 

2. เพื่อให้
นกัเรียน อา่น
สารชกัจงูเพื่อ
ปรับเจตคติตอ่
พฤติกรรมการ
เลน่เกม
ออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 

2. ให้นกัเรียนศกึษาใบงานโดยมี
วิทยากรช่วยอธิบายรายละเอียด
ในใบงาน โดยใช้เพาเวอร์พ้อยท์ 
และให้นกัเรียนปฎิบตักิารอา่นสาร
ชกัจงูในหวัข้อที่เตรียมมา 
 

60 
นาที 

1.ใบงาน 6 
อา่นสารชกัจงู
ในหวัข้อ “การ
เลน่เกม
ออนไลน์ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 4.0 
(6)”  

สงัเกต
พฤติกรรม
จากการอา่น
สารชกัจงู 
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ภาพที่ 1 จาก https://www.pixabay.com/th/photos/ 

 

ถึงเวลาแส้วใช่มัย๊ ท่ีควรเลน่เกมออนไลน์อย่างปลอดภยั 

ใบงานที่ 6 อ่านสารชักจูงในหัวข้อ “การเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นยุค Thailand 4.0 (6)” 
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1. ก าหนดเวลาในการเล่นเกมในวันธรรมดาไม่ควรเกิน 1 ชั่ วโมงต่อวัน และใน 
วันเสาร์-อาทิตย์ ไม่ควรเกิน 2 ชั่ วโมงต่อวัน และไม่ควรเล่นต่อเน่ืองเกิน 1 ชั่ วโมงต่อครัง้และ
แนะน าไม่ให้เล่นในช่วง 1 ชั่วโมงก่อนนอน  (1) 

2. ไม่ขาดเรียนเน่ืองจากการตื่นสายเพราะเล่นเกมดกึเกนิไป 

3. การเล่นเกมแต่ละเกมนัน้ เด็ก ๆ สามารถเลือกเล่นเกมที่ เหมาะสมกับวัย ได้ เช่น 
เล่นเกมต่อสู้ ที่ไม่มีฉากนองเลือด และหลีกเล่ียงการเล่นเกมที่มีเนือ้หาไม่เหมาะสม เช่น เกม
ลามก เกมผิดศีลธรรม ฯลฯ 

4. การไม่หนีเรียนไปเล่นเกมตามร้านอนิเทอร์เน็ตคาเฟ่  
5. หลีกเล่ียงการจ่ายเงินมาก ๆ เพื่อซือ้เกมหรือชั่วโมงเล่นเกม 

6. ระวังภัยและอุบัติเหตุที่อาจเกิดขึน้ได้ในขณะที่ เรามัวเล่นเกมในมือถือ อาจเกิด
อุบัติเหตุที่ ไม่คาดคิด เช่น เดินชนป้ายข้างทาง โดนรถชน และภัยจากผู้ไม่หวังดีที่ ต้องการ 
ฉกชงิโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 

7. ขณะที่มีการเดินทางบนทางสาธารณะ ต้องไม่เล่นเกมใด ๆ ทัง้สิน้ เพื่อป้องกันเหตุ
ต่าง ๆ ที่อาจเกดิขึน้ได้ 

 
 ถึงเวลาแส้วใช่มัย๊ ท่ีควรเลน่เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
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(1) ชาญวิทย์ พรนภดล, ศริิไชย หงษ์สงวนศรี, ณทัธร พิทยรัตน์เสถียร, ทรงภมูิ เบญญากร,  
คมสนัต์ เกียรตรุ่ิงฤทธ์ิ, และ โชษิตา ภาวสทุธิไพศฐิ. 2557. ค าแนะน าส าหรับผู้ปกครอง:  
เร่ือง การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กและวยัรุ่น.กรุงเทพฯ: มีเดียโซน พริน้ติง้. 
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รายละเอียดกจิกรรมที่ 9 “สมาธิในการวิ่งเบา (9)”  
“ฉันเจ๋ง ฉันจงึอยากเขียน” 
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กิจกรรมที่  9 พัฒนาสุขภาพจิต และเจตคติของตนเองที่ มีต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม (เวลาด าเนินกิจกรรม 2 ช่ัวโมง)  
แนวคิดที่ใช้ กิจกรรมเพ่ือเปล่ียนสุขภาพจิตโดยสมาธิในการวิ่งเบา เปล่ียนเจตคติโดยการใช้สาร
ชกัจงูด้วยการเขียนสารชกัจงู 
 

กิจกรรม 
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 

ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เวลา 
สื่อ/

อุปกรณ์ 
การประเมินผล 

กิจกรรมที่ 9  
“สมาธิในการ
วิ่งเบา (9)” 

1.เพื่อให้
นกัเรียนวิง่
สมาธิ เพื่อ
พฒันา
สขุภาพจิต 

1. ให้นกัเรียนฝึกการท าสมาธิ
และการวิง่เบาโดยการวิง่สมาธิ
ที่เป็นการออกก าลงักายโดย
การวิง่เบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) 
และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) 

 60
นาที 

ปา้ยช่ือ 
 

สงัเกตพฤติกรรม
จากการฝึกวิ่ง
สมาธิ 

“ฉนัเจ๋ง ฉนัจงึ
อยากเขียน” 
 

2. เพื่อให้
นกัเรียน อา่น
สารชกัจงูเพื่อ
ปรับเจตคติตอ่
พฤติกรรมการ
เลน่เกม
ออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 
 

2. ให้นกัเรียนศกึษาใบงานโดย
มีวิทยากรชว่ยอธิบาย
รายละเอียดในใบงาน และให้
นกัเรียนปฎิบตัิการเขียนสารชกั
จงูในหวัข้อที่เตรียมมา 
3. วิทยากรแบง่กลุม่นกัเรียน
ออกเป็น 3 กลุม่ จ านวนเทา่ ๆ 
กนั พร้อมให้น าเสนอกลุม่ละ 
10 นาที 
4. ให้นกัเรียนท าแบบวดัความรู้
ในการรับสารชกัจงู 

60 
นาที 

1.ใบงานท่ี 
7 เขียนสาร
ชกัจงูใน
หวัข้อ 
“ฉนัเจ๋ง ฉนั
จึงอยาก
เขียน”   
2. แบบวดั
ความรู้ใน
การรับสาร
ชกัจงู 

1.สงัเกตการ
น าเสนอหน้าชัน้
เรียน 
2. คะแนนแบบ
วดัความรู้ในการ
รับสารชกัจงู 
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ใบงานท่ี 7 เขียนสารชักจูงในหัวข้อ “ฉันเจ๋ง ฉันจึงอยากเขียน” 
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จาก https://www.pixabay.com/th/photos/

 
แบบวัดความรู้ในการรับสารชักจูง 

ให้นักเรียนตอบค าถามโดยเลือก X หน้าค าตอบถูกผิด  

1. การเล่นเกมเป็นเวลานานๆจะท าให้ขาดโอกาสในการฝึกทกัษะท่ีจ าเป็นตอ่ชีวิตในด้าน
อ่ืน ๆ 

……………………………...ถกู ……………………………ผิด 

2. การคดิวิเคราะห์แก้ปัญหาเกิดขึน้ได้เฉพาะกิจกรรมการเลน่เกมเพียงอยา่งเดียวเท่านัน้ 

……………………………...ถกู ……………………………ผิด 

3. การเล่นเกมเป็นเวลานานๆ ท าให้เการเข้าสงัคมลดลง และอาจท าให้มีความสมัพนัธ์
ในครอบครัวน้อยลงด้วยเชน่กนั 

……………………………...ถกู ……………………………ผิด 

4. การเล่นเกมรุนแรง เช่น เกมท่ีมีฉากต่อสู้  ใช้อาวุธ มีเลือด และความตาย ไม่สามารถ
ท าให้บคุคลมีความคดิและพฤตกิรรมท่ีก้าวร้าวรุนแรงโดยไมรู้่ตวั 

……………………………...ถกู ……………………………ผิด 

5. การท่ีบุคคลขาดความเห็นอกเห็นใจคนอ่ืน และขาดความอยากช่วยเหลือผู้ อ่ืนลดลง 
ไมไ่ด้เป็นผลมาจากกระทบทางด้านสงัคมและครอบครัวอนัเน่ืองมาจากการเลน่เกมท่ีมากเกินไป  

……………………………...ถกู ……………………………ผิด 

6. บคุคลไมค่วรเลน่เกมในวนัธรรมดาเกิน 1 ชัว่โมงตอ่วนั  

……………………………...ถกู ……………………………ผิด 
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7. บุคคลควรเล่นเกมช่วง 1 ชัว่โมงก่อนนอน เพราะไม่มีผลรบกวนใด ๆ ต่อการนอนของ
บคุคลนัน้ ๆ 

……………………………...ถกู ……………………………ผิด 

8. การเล่นเกมนาน ๆ มีผลกระทบตอ่สขุภาพร่างกายและบางคนกลายเป็นโรคอ้วน หรือ
บางคนกลายเป็นโรคขาดสารอาหาร 

……………………………...ถกู ……………………………ผิด 

9. การเล่นเกมอย่างมีขอบเขตและเหมาะสม จะท าให้เพลิดเพลิน คลายเครียด และเสริม
ทกัษะการคดิวิเคราะห์แก้ปัญหาได้ 

……………………………...ถกู ……………………………ผิด 

10. การเล่นเกมนาน ๆ ท าให้การไหลเวียนของเลือดท่ีขาผิดปกติ ท าให้ลิ่มเลือดอุดตนั
หลอดเลือดด าท่ีขา สง่ผลให้ระบบหายใจและระบบไหลเวียนโลหิตล้มเหลว ท าให้เสียชีวิตได้  

……………………………...ถกู ……………………………ผิด 
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รายละเอียดกจิกรรมที่ 10 “สมาธิในการวิ่งเบา (10)”  
“มารู้เท่าทนัเกมออนไลน์กันเถอะ(1) ” 
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กิจกรรมที่  10 พัฒนาสุขภาพจิต การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ (เวลาด าเนินกิจกรรม 2 
ช่ัวโมง)  
แนวคิดที่ใช้ กิจกรรมเพ่ือเปล่ียนสุขภาพจิตโดยสมาธิในการวิ่งเบา และพ มนาการรู้เท่าทันเกม
ออนไลน์  
 

กิจกรรม 
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 

ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เวลา สื่อ/อุปกรณ์ 
การ

ประเมินผล 
กิจกรรมที่ 
10  
“สมาธิในการ
วิ่งเบา (10 )” 

1.เพื่อให้
นกัเรียนวิง่
สมาธิ  
เพื่อพฒันา
สขุภาพจิต 

1. ให้นกัเรียนฝึกการท าสมาธิและการ
วิ่งเบาโดยการวิ่งสมาธิที่เป็นการออก
ก าลงักายโดยการวิ่งเบา/วิ่งเหยาะ
(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกส
มาธิ) 

 30
นาที 

ปา้ยช่ือ 
 

สงัเกต
พฤติกรรม
จากการฝึก
วิ่งสมาธิ 

“มารู้เทา่ทนัเกม
ออนไลน์กนั
เถอะ (1) ” 
 

2. เพื่อให้
นกัเรียน 
สามารถบอก
ประโยชน์และ
โทษของ 
การเลน่เกม
ออนไลน์ได้ 
รวมถงึ
สามารถ
วิเคราะห์และ
อภิปราย
ผลกระทบของ
เลน่เกม
ออนไลน์ 
 

2. ให้นกัเรียนศกึษาใบงานโดยมี
วิทยากรช่วยอธิบายรายละเอียดในใบ
งาน  
3. วิทยากรแบง่กลุม่นกัเรียนออกเป็น 
3 กลุม่ จ านวนเทา่ ๆ กนั โดยให้
สมาชิก แตล่ะกลุม่ร่วมกนัระดมสมอง
เขียนประโยชน์และโทษของการเลน่
เกมลงในกระดาษภายในเวลา 10 
นาทีจากนัน้ให้แตล่ะกลุม่ออกมา
น าเสนอหน้าชัน้เรียน 
3. ให้อาสาสมคัร 3-4 คน ออกมาเลา่
ถึงเกมที่ตนเองเคยเลน่วา่คือเกมอะไร 
และมีวิธีการเลน่อยา่งไร 
4. วิทยากรแจกใบความรู้เร่ือง
ประโยชน์และโทษของเกม 
และกลา่วสรุปตามใบความรู้ 
5. วิทยากรแจกแผน่การ์ดพฤติกรรม
การเลน่เกมให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่ 
6. ให้นกัเรียนแยกแยะพฤตกิรรมใน
แผน่การ์ดวา่พฤติกรรม 
แบบใดเข้าขา่ยการติดเกม และให้
นกัเรียนแตล่ะคนส ารวจตวัเองวา่ 
ตวัเองมีพฤติกรรมติดเกมบ้างหรือไม่ 

90 
นาที 

1. ใบงานท่ี 
8.1 กิจกรรม 
“ประโยชน์
และโทษของ
เกมออนไลน์” 
2. ใบงานท่ี 
8.2 ความรู้ 
เร่ือง 
“ประโยชน์
และโทษของ
เกมออนไลน์” 
2. ใบงานท่ี 
8.3 ความรู้ 
เร่ือง “ติดเกม
แล้วรึยงั” 
3. แผน่การ์ด
พฤติกรรมการ
เลน่เกม 

1. สงัเกตการ
น าเสนอหน้า
ชัน้เรียน 
2. ผลงานท่ี 
แตล่ะกลุม่ 
ช่วยกนัคิด 
3.การม ี
สว่นร่วม 
ในการท า 
กิจกรรม 
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คือ การท่ีเด็ก ๆ ต้องใช้ชีวิตอยู่ในสงัคมโลก

ออนไลน์อยู่ตลอดเวลา โดยเฉพาะการใช้ความ
บันเทิงจากการเล่นเกมออนไลน์ให้พอเหมาะ
พอควรนัน้ การอยู่โดยมีความสามารถท่ีจะเลือก
เกมออนไลน์ท่ีเล่นได้อย่างเหมาะสมกับวยั การ
ใช้เวลา การใช้สถานท่ี การใช้เงินรวมถึงการ
รักษาความสมัพนัธ์ในครอบครัวอย่างพอดี 

อีกทั ง้การมีการคิด วิเคราะห์  แยกแยะ 
ประเมินผล ภายใต้สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ท าให้รู้ว่า
จะท าอะไรเก่ียวกับข่าวสารในโลกของเกม
ออนไลน์ท่ีต้องเผชิญ การเปิดรับข้อมลูและการ
ปิดกัน้ข้อมูลข่าวสารท่ีไร้ประโยชน์ รวมถึงรับ รู้
ผลกระทบจากโลกของเกมออนไลน์ ตลอดจน
ตระหนักต่อสิ่งท่ีจะส่งผลกระทบต่อชีวิตของ
ตนเอง และบคุคลรอบข้างท่ีอยู่รอบ ๆ ตวั 

 
ค าชีแ้จง 

…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 

 
 

ใบงานท่ี 8.1 กิจกรรม “ประโยชน์และโทษของเกมออนไลน์” 

 

การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ 
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ใบงานที่ 8.2 ความรู้เรื่อง “ประโยชน์และโทษของเกมออนไลน์” 
 

ประโยชน์ของเกม (+) 

สร้างความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน  

และคลายเครียด 

เพิ่มความเช่ือม่ัน

ให้กับตนเอง  

จากการฝึกทักษะ 

การวางแผน การ

แก้ไขปัญหาต่าง ๆ 

พัฒนาทักษะการเป็น

ผู้น าท่ีดี จากการฝึกการ

คดิสร้าสรรค์ การบริหาร

จัดการต่าง ๆ ในเกม 

ฝึกทักษะ

ภาษาต่างประเทศ

จากการเล่น 

เกมออนไลน์ 

บางประเภท 
ออกก าลังกายทัง้

สมอง มือ  สายตา  

และอวัยวะอ่ืน ๆ  

สร้างความสัมพันธ์ท่ีดี 

ระหว่างเพื่อนและบุคคลอ่ืน  

ท าให้รู้จักการเอือ้เฟ้ือเผ่ือแผ่  

มีน า้ใจ และการเสียสละ 
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โทษของเกม (-) 

เสียเวลา เน่ืองจาก

แบ่งเวลาไม่ถูก  

ท าให้นอนตื่นสาย 

หนีเรียน ผลการ

เรียนตกต ่า 

ร่างกายขาด

สารอาหารหรือ 

อาจเป็นโรคอ้วน หรือ 

 โรคกระเพาะ ปวด

ข้อมือ ปวดหลัง ฯลฯ 

เสียสุขภาพ 

ร่างกายอ่อนเพลีย

เน่ืองจากพักผ่อน

ไม่เพยีงพอ 

เกิดพฤตกิรรม

เลียนแบบ 

เพราะยังแยกไม่

ออกระหว่างโลก

ของความเป็น

จริงกับเกม 

เกิดพฤตกิรรม

โกหก ลักเล็กช

โมยน้อย หรือ

หลอกเอาเงนิ

จนถงึขัน้ขู่ท า

ร้ายผู้อ่ืนเพื่อน า

เงนิไปเล่นเกม 

เก็บตัว ไม่สุงสิงกับใคร  

ขาดความสัมพันธ์ใน

ครอบครัว อาจจะตดิ

พฤตกิรรมก้าวร้าว 

 โมโหร้าย และอาจถงึ

ขัน้ขัน้มีอาการหดหู่ 

ซึมเศร้า 



  

 

350 

 
 

 

  

ใบงานท่ี 8.3 ความรู้เร่ือง “ตดิเกมแล้วรึยัง” 

 

พฤติกรรมท่ีไมต่ิดเกม  

ท าการบ้านก่อน

เล่นเกม 

ไปเท่ียวดีกว่าน่ัง

หน้าจอ 

หยุดเล่นเกม

ช่วงสอบ ออกก าลังกาย

สม ่าเสมอ 

อยากเป็น 

นักสร้างเกม  

 

ช่วยท างานบ้าน 
ควบคุมเวลาเล่นเกม 
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พฤติกรรมท่ีมีแนวโน้มวา่จะติดเกม  

หงุดหงดิถ้า

ไม่ได้เล่นเกม 

ตื่นเช้ามืดมาเล่นเกม 

หนีเรียน 

ไปเล่นเกม 

ซึมถ้าไม่ได้เล่นเกม 

มีภาพเกมในหัว 

หาเงนิไปเล่นเกม 

ไม่สนใจสิ่งรอบตัว เพิ่มเวลาเล่นเกมขึน้เร่ือย ๆ  
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รายละเอียดกจิกรรมที่ 11 “สมาธิในการวิ่งเบา (11)” 
“มารู้เท่าทนัเกมออนไลน์กันเถอะ(2) ” 
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กิจกรรมที่  11 พัฒนาสุขภาพจิต การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ (เวลาด าเนินกิจกรรม 2 
ช่ัวโมง)  
แนวคิดที่ใช้ กิจกรรมเพ่ือเปล่ียนสุขภาพจิตโดยสมาธิในการวิ่งเบา และพฒันาการรู้เท่าทนัเกม
ออนไลน์ 
 

กิจกรรม 
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 

ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เวลา 
สื่อ/

อุปกรณ์ 
การ

ประเมินผล 
กิจกรรมที่ 11  
“สมาธิในการ
วิ่งเบา (11)” 

1.เพื่อให้
นกัเรียนวิง่
สมาธิเพื่อ
พฒันา
สขุภาพจิต 

1. ให้นกัเรียนฝึกการท าสมาธิและ
การวิง่เบาโดยการวิง่สมาธิที่เป็น
การออกก าลงักายโดยการวิง่เบา/
วิ่งเหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ 
(ขณิกสมาธิ) 

60 
นาที 

1.ปา้ยช่ือ 
 

สงัเกต
พฤติกรรมจาก
การฝึกวิง่
สมาธิ 

“มารู้เทา่ทนั
เกมออนไลน์
กนัเถอะ (2)” 
 

2. เพื่อให้
นกัเรียน 
สามารถ
ก าหนดแนว
ทางการเลน่
เกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม
ได้ สนบัสนนุ
การเลอืกรับ
และใช้เกม
ออนไลน์ในทาง
สร้างสรรค์ 
และเป็น
ประโยชน์ และ
ตอ่ต้านการ
เลอืกรับและใช้ 
เกมออนไลน์ที่
ไมส่ร้างสรรค์
และเป็นโทษ 

1. วิทยากรแบง่กลุม่นกัเรียน
ออกเป็น 3 กลุม่ 
2. วิทยากรแจกแผน่การ์ดแนว
ทางการเลน่เกมอยา่งเหมาะสม 
3. ให้นกัเรียนแตล่ะคนส ารวจ
ตวัเองวา่ตวัเองมีพฤติกรรม 
แนวทางการเลน่เกมที่เหมาะสม
หรือไม ่
4. ให้ผู้ เรียนที่มีพฤติกรรมแนว
ทางการเลน่เกมที่เหมาะสมออกมา
ถ่ายทอดประสบการณ์และร่วมกนั
หาทางออก 
5. วิทยากรแจกกระดาษให้นกัเรียน
สรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม
ลงในกระดาษ 

60 
นาที 

1. ใบงาน
ที ่8.4 
ความรู้
เร่ืองแนว
ทางการ
เลน่เกม
ออนไลน์
อยา่ง
เหมาะสม” 
2. แผน่
การ์ดแนว
ทางการ
เลน่เกม
อยา่ง
เหมาะสม 
3.กระดาษ 
 

1. ผลงานท่ีแต่
ละกลุม่
ช่วยกนัคิด 
2.การม ี
สว่นร่วม 
ในการท า 
กิจกรรม 
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ใบงานท่ี 8.4 ความรู้เร่ือง“แนวทางการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม” 

 

แนวทางการเลน่เกมออนไลน์อย่างถกูต้อง

เล่นเกม

สร้างสรรค์ 

เสริมสร้างทักษะ

การเรียนรู้ 

ไม่เล่นเกมในช่วง  

1 ช่ัวโมงก่อนนอน 

เลือกเกมให้

เหมาะสมกับช่วง

วัยของเรา 
ไม่เล่นเกิน 

ครัง้ละ 2 ช่ัวโมง  

ช่วงสอบงดเล่นเกม 

ขณะท่ีมีการ

เดนิทางบนทาง

สาธารณะ ต้องไม่

เล่นเกมใด ๆ 

ทัง้สิน้ 

อย่าจ่ายเงนิมาก ๆ เพื่อซือ้ 

เกมหรือช่ัวโมงเล่นเกม 

เกมไหนสนุกดีมี

ประโยชน์ให้บอกต่อ 
ไม่ดาวน์โหลดเกมลามก 

เกมผิดศีลธรรม 

เกมไม่ดี  
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แนวทางการเลน่เกมออนไลน์อย่างไมถ่กูต้อง

เล่นเกมรุนแรง ลามก  

ผิดศีลธรรม 

หนีเรียนไปเล่นเกม

ตามร้าน

อนิเทอร์เน็ตคาเฟ่ 

 

พนันแข่งขันเล่น

เกม 
ไม่เล่นเกิน 

ครัง้ละ 2 ช่ัวโมง  

ช่วงสอบงดเล่นเกม 

เลียนแบบ

พฤตกิรรม

ไม่ดีในเกม 

อดข้าวเพื่อเอาเงนิ

ไปซือ้เกมหรือ 

ไอเทม็ในเกม  

ขาดเรียนเน่ืองจากการ

ตื่นสายเพราะเล่นเกม

ดกึเกินไป 
ยึดเคร่ืองคอมพวิเตอร์ 

ไว้เล่นเกมคนเดียว  
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ครัง้ท่ี เป้าหมายของกิจกรรม 
แนวคิดที่ใช้ในการจัด

กิจกรรม 
ตัวแปรที่ต้องการ

เสริมสร้าง 
1 “สมาธิในการ
วิ่งเบา (1)” 

1. เพ่ือละลายพฤติกรรม
นกัเรียนโดยสร้าง
ความคุ้นเคยระหวา่ง
ผู้วิจยักบันกัเรียน และ
ระหวา่งนกัเรียนกบั
นกัเรียน 
2. เพ่ือให้นกัเรียนทราบ
แนวทางการท าสมาธิใน
การว่ิงเบา 

1. แนวคิดการวิ่งสมาธิท่ีเป็น
การออกก าลงักายโดยการวิ่ง
เบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และ
ท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) 

1. สขุภาพจิต 

2  “สมาธิในการ
วิ่งเบา(2)” 

1.เพ่ือละลายพฤติกรรม
นกัเรียนโดยสร้าง
ความคุ้นเคยระหวา่ง
ผู้วิจยักบันกัเรียน และ
ระหวา่งนกัเรียนกบั
นกัเรียน 
2. เพ่ือสร้างและเตรียม
ความพร้อมของร่างกาย
และจิตใจ การท าสมาธิใน
การว่ิงเบา 
3. เพ่ือฝึกนกัเรียนให้ท า
สมาธิในการวิ่งเบาได้
อยา่งถกูต้อง 

 1. แนวคดิการว่ิงสมาธิท่ีเป็น
การออกก าลงักายโดยการวิ่ง
เบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และ
ท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) 

1. สขุภาพจิต 

    

ตารางแสดงภาพรวมความสัมพนัธ์ระหว่าง
เป้าหมายของกจิกรรม 11 ครัง้ในโปรแกรม 
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ครัง้ท่ี เป้าหมายของกิจกรรม 
แนวคิดที่ใช้ในการจัด

กิจกรรม 
ตัวแปรที่ต้องการ

เสริมสร้าง 
3-8  1. สมาธิใน
การว่ิงเบา(3-8)  
       2. “การเลน่
เกมออนไลน์ของ
วยัรุ่นยคุ 
Thailand 4.0 
(3-8)” 
 

1. เพ่ือให้นกัเรียนท าการ
วิ่งเบาและ การท าสมาธิ
ได้อยา่งถกูต้อง 
2. เพ่ือให้นกัเรียนมี
สขุภาพจิตท่ีดี 
3. เพ่ือให้นกัเรียน อา่น
สารชกัจงูเพ่ือให้ปรับเจต
คติตอ่พฤตกิรรมการเลน่
เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 

1. แนวคิดการวิ่งสมาธิท่ีเป็น
การออกก าลงักายโดยการวิ่ง
เบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และ
ท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) 
2. แนวคิดการใช้สารชกัจงูโดย
การอ่านสารชกัจงู 

1. สขุภาพจิต 
2. เจตคตติอ่
พฤตกิรรมการ
เลน่เกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม 
 

9  1. สมาธิใน
การว่ิงเบา(9)  
   2. “ฉนัเจง๋ ฉนั
จงึอยากเขียน” 
(9) 

1. เพ่ือให้นกัเรียนท าการ
วิ่งเบาและ การท าสมาธิ
ได้อยา่งถกูต้อง 
2. เพ่ือให้นกัเรียนมี
สขุภาพจิตท่ีดี 
3. เพ่ือให้นกัเรียน เขียน
สารชกัจงูเพ่ือให้ปรับเจต
คติตอ่พฤตกิรรมการเลน่
เกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสม 

1. แนวคิดการวิ่งสมาธิท่ีเป็น
การออกก าลงักายโดยการวิ่ง
เบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และ
ท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) 
2. แนวคิดการใช้สารชกัจงูโดย
การเขียนสารชกัจงู 

1. สขุภาพจิต 
2. เจตคตติอ่
พฤตกิรรมการ
เลน่เกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม 
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ครัง้ท่ี เป้าหมายของกิจกรรม 
แนวคิดที่ใช้ในการจัด

กิจกรรม 
ตัวแปรที่ต้องการ

เสริมสร้าง 
10 – 11 1.  
สมาธิในการวิ่ง
เบา (10-11)  
         2. “มา
รู้เทา่ทนัเกม
ออนไลน์กนั
เถอะ (1) ”(10) 
       3.“มารู้เทา่
ทนัเกมออนไลน์
กนัเถอะ 
(2)”(11) 

1. เพ่ือให้นกัเรียนท าการ
วิ่งเบาและ การท าสมาธิ
ได้อยา่งถกูต้อง 
2. เพ่ือให้นกัเรียนมี
สขุภาพจิตท่ีดี 
3. เพ่ือให้นกัเรียนมีการ
รู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ 
 

1. แนวคิดการวิ่งสมาธิท่ีเป็น
การออกก าลงักายโดยการวิ่ง
เบา/วิ่งเหยาะ(Jogging) และ
ท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) 
2. แนวคิดท่ีใช้เทคนิคการ
ระดมสมองของกลุม่ยอ่ยซึง่
เป็นการเรียนรู้ร่วมกนัเป็นกลุ่ม
ชว่ยกนัวิเคราะห์สถานการณ์ 
เพ่ือเป็นแนวทางการจดั
กิจกรรมการรู้ 
เทา่ทนัเกมออนไลน์ 
และกรณีศกึษาท่ีสามารถ
สร้างทกัษะการคิดวิเคราะห์
และสามารถพฒันาทกัษะการ
รู้เทา่ทนัเกมออนไลน์ได้ 

1. สขุภาพจิต 
2. การรู้เทา่ทนั
เกมออนไลน์ 
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ภาคผนวก ง 
เอกสารชีแ้จงอาสาสมัครผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยและหนังสือให้ความยนิยอม 
เข้าร่วมในโครงการวิจัยส าหรับผู้ยนิยอมตนให้ท าวิจัยท่ีมีอายุต ่ากว่า 18 ปี 
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ด้วยข้าพเจ้า…ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ธันยวนันฐ์  เลียนอย่าง….หัวหน้าโครงการวิจัย 

เร่ือง “ปัจจัยเชิงสาเหตุและผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น”ซึ่งจะท าการศึกษาในโรงเรียนสังกัดสังกัด
ส านกังานคณะกรรมการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ ซึ่งเป็นโรงเรียนในสงักดัรัฐบาล 
เขตกรุงเทพมหานคร (เขตการศึกษา 1, 2) และเขตปริมณฑล (เขตการศึกษา 3, 4 และ 6) 
จ านวน 8 โรงเรียน โดยโครงการวิจัยในครัง้นี ้จัดท าขึน้เพ่ือวิเคราะห์รูปแบบความสมัพันธ์เชิง
สาเหตุทางจิตสังคมของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และใช้เป็นแนวทางในการท าชุดฝึก
อบรมเพ่ือการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนในกลุ่ม
วยัรุ่นตอนต้นในระยะตอ่ไป  โดยประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับคือ จะท าให้ทราบโครงสร้างเชิงเหตุ
และผล ว่าตัวแปรเชิงสาเหตุตัวใดท่ีมีอิทธิพลสูงต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม ตลอดจนสามารถน าตวัแปรท่ีมีอิทธิพลสูง มาใช้เพ่ือเป็นตวัแปรปฏิสมัพนัธ์ร่วมเพ่ือ
น ามาใช้ในโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมและเป็นแนวทางในการสง่เสริมให้มีพฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมมากขึน้ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น 

ทัง้นีท้่านได้รับเชิญให้เข้าร่วมการวิจัยนีเ้พราะท่านเป็นนักเรียนท่ีเป็นตัวแทนของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นในการให้ข้อมลูปัจจยัทางจิตสงัคมท่ีเก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยนักเรียนร่วมให้ข้อมูลอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัย ในการนี ้
ผู้วิจยัมีความจ าเป็นต้องเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามเพ่ือให้นกัเรียนตอบตามความ
เป็นจริงในสิ่งท่ีตนเองรู้สึก ซึ่งจะใช้เวลาในการตอบประมาณ 30 นาที  และผู้ วิจัยจะขอรับ
แบบสอบถามคืนโดยไปเก็บด้วยตนเอง ส าหรับข้อมูลท่ีได้จากการตอบแบบสอบถามของ
นกัเรียนจะเป็นประโยชน์ตอ่การพฒันาแบบฝึกท่ีเป็นโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึ่งจะสามารถน าไปใช้กับตวัท่าน และคนอ่ืน ๆ ในโรงเรียนอ่ืน ๆ ได้
เชน่กนั 

แบบสอบถามท่ีนกัเรียนจะตอบ เป็นเคร่ืองมือท่ีผ่านการทดสอบโดยผู้ เช่ียวชาญแล้ว 
และการเข้าร่วมวิจยัในครัง้นีจ้ะไม่มีความเส่ียงใด ๆ ตอ่ตวันกัเรียน และเน่ืองจากแบบสอบถาม
ประกอบด้วยค าถามหลายส่วน จึงขอความกรุณาให้ท่านพิจารณาตอบตามความรู้สึกของท่าน

เอกสารชีแ้จงอาสาสมัครผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย 
(Participant Information Sheet) 
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ให้มากท่ีสุด โดยข้อมูลและค าตอบทัง้หมดจะถูกปกปิดเป็นความลับ และผลการศึกษาจะ
น าเสนอแตเ่ฉพาะในภาพรวมของข้อมลูเทา่นัน้ นกัเรียนมีสิทธ์ิท่ีจะถอนตวัออกจากโครงการวิจยั
ได้ทกุเม่ือ โดยไมมี่ผลกระทบตอ่การเรียนในโรงเรียน  

ในกรณีท่ีมีข้อสงสัยเก่ียวข้องกับการวิจยั นกัเรียนสามารถติดต่อหัวหน้าโครงการได้
โด ย ต รงทั ้ง ใน แล ะ น อก เวล า ราช ก า ร  โด ย ส อบ ถ าม ไ ด้ ท่ี  ผู้ ช่ ว ย ศ าส ต ราจ า ร ย์  
ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง 333/143 หมู่บ้านบุษกร-รติยา ซอย 7-8 ถนนบางกรวย-ไทรน้อย  
ต.บางบวัทอง อ.บางบวัทอง จ.นนทบรีุ 11110 หรือ โทรศพัท์ท่ีตดิตอ่ได้ 085-965-5611 

หากนักเรียนได้รับการปฏิบตัิไม่ตรงตามท่ีระบุไว้ในเอกสารชีแ้จงผู้ เข้าร่วมการวิจยันี ้ 
นกัเรียนสามารถแจ้งหรือร้องเรียนตอ่ประธานคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในคน ทราบได้ท่ี 
ส านักงานคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  สถาบนั
ยทุธศาสตร์ อาคาร ศาสตราจารย์ ดร.สาโรช บวัศรี ชัน้ 20 โทร  649-5000 ต่อ 11015-11018  
โทรสาร: (02) 259-1822 
 

                                        ***************************************************************************** 
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หนังสือให้ความยินยอมเข้าร่วมในโครงการวิจัย 
ส าหรับผู้ยนิยอมตนให้ท าวิจัยท่ีมีอายุต ่ากว่า 18 ปี 

 

วนัท่ี ……………….…………………… 

 ข้าพเจ้า……………………………………….อาย…ุ….…ปี อยูบ้่านเลขท่ี…..………………...
ถนน……………………หมูท่ี่…………...แขวง/ต าบล……………….…………………………….... 

เขต/อ าเภอ…..………………………………จงัหวดั…………………………...………...………..… 

โทรศพัท์………………………………………………..……………………………………………… 

เป็นผู้มีอ านาจกระท าการแทนผู้ยนิยอมตนให้ท าวจิยัคือ  เด็กชาย/เด็กหญิง ……………………….. 

เลขที่นัง่ ………………………………..… ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ ………………………………..……. 

โดยมีความเก่ียวข้องเป็น ………………………………..……………………………………………. 

ขอท าหนังสอืนีใ้ห้ไว้ต่อหัวหน้าโครงการวิจัยเพื่อเป็นหลักฐานแสดงว่า 

ข้อ 1 . ข้าพเจ้าได้รับทราบโครงการวิจัยของ....ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ธันยวนนัฐ์ เลียนอย่าง.....เร่ือง..
ปัจจัยเชิงสาเหตุและผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น 

ข้อ 2. ข้าพเจ้ายินยอมเข้าร่วมโครงการวิจยันี ้ด้วยความสมคัรใจ โดยมิได้มีการบงัคบัขู่เข็ญหลอกลวง
แตป่ระการใด และจะให้ความร่วมมือในการวิจยัทกุประการ 

ข้อ 3. ข้าพเจ้าได้รับการอธิบายจากผู้วิจยัเก่ียวกบัวตัถปุระสงค์ของการวิจยั วิธีการวิจยั ประโยชน์ที่จะ
ได้รับจากการวิจัยโดยละเอียด โดยได้อ่านข้อความที่มีรายละเอียดอยู่ในเอกสารชีแ้จงผู้ เข้าร่วม
โครงการวิจัยโดยตลอด อีกทัง้ยังได้รับค าอธิบายและตอบข้อสงสยัจากหัวหน้าโครงการวิจัยเป็นที่
เรียบร้อยแล้ว  

ข้อ 4. ข้าพเจ้าได้รับการรับรองจากผู้วิจยัว่าจะเก็บข้อมูลสว่นตวัของข้าพเจ้าเป็นความลบั จะเปิดเผย
เฉพาะผลสรุปการวิจยัเทา่นัน้ 

ข้อ 5. ข้าพเจ้าได้รับทราบแล้ววา่ข้าพเจ้ามีสทิธ์ิจะบอกเลกิการร่วมโครงการวิจยันี ้และการบอกเลกิการ
ร่วมโครงการวิจยัจะไม่มีผลกระทบตอ่การเรียนในโรงเรียนของข้าพเจ้า 
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ข้อ 6. หากข้าพเจ้ามีข้อข้องใจเก่ียวกับขัน้ตอนของการวิจยั หรือหากเกิดผลข้างเคียงที่ไม่พึงประสงค์
จากการวิจยั สามารถติดต่อกบั  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ธันยวนนัฐ์ เลียนอย่าง 333/143 หมู่บ้านบษุกร-
รติยา ซอย 7-8 ถนนบางกรวย-ไทรน้อย ต.บางบวัทอง อ.บางบวัทอง จ.นนทบุรี  ทัง้ในและนอกเวลา
ราชการ หรือ โทรศพัท์ที่ติดตอ่ได้ 085-965-5611 

ข้อ 7. หากข้าพเจ้า ได้รับการปฏิบตัิไม่ตรงตามที่ระบไุว้ในเอกสารชีแ้จงผู้ เข้าร่วมการวิจัย ข้าพเจ้าจะ
สามารถติดตอ่กบัประธานคณะกรรมการจริยธรรมส าหรับการพิจารณาโครงการวิจยัที่ท าในมนษุย์หรือ
ผู้แทน ได้ที่สถาบนัยทุธศาสตร์ทางปัญญาและวิจยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  โทรศพัท์ 02-649-
5000 ตอ่ 11015-11018 

 
ข้าพเจ้าได้อา่นและเข้าใจข้อความตามหนงัสอืนีโ้ดยตลอดแล้ว เห็นวา่ถกูต้องตามเจตนาของข้าพเจ้า 
จึงได้ลงลายมือช่ือไว้เป็นส าคญัพร้อมกบัหวัหน้าโครงการวิจยัและตอ่หน้าพยาน 

 

ลงช่ือ …………………………………...  ลงช่ือ …………………………………... 
(………………………………..………)  (………………………………..………) 
ผู้มีอ านาจกระท าการแทนผู้ยินยอมตน  หวัหน้าโครงการวิจยั 

 

ลงช่ือ ……………………………………พยาน 
(……………………………………) 

 
ในกรณีที่ผู้ เข้าร่วมการวิจยั อา่นหนงัสอืไมอ่อก ผู้ที่อา่นข้อความทัง้หมดแทนผู้ เข้าร่วมการวิจยัคือ
.....................................................................................................................................................
........................................................................................................................................... จึงได้
ลงลายมือช่ือไว้เป็นพยาน 

ลงช่ือ ……………………………………พยาน 
(……………………………………) 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล ธนัยวนนัฐ์ เลียนอยา่ง 
วัน เดือน ปี เกิด 23 กรกฏาคม 2506 
สถานที่เกิด จงัหวดัล าปาง 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2528  วิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาคณิตศาสตร์   

      จากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
พ.ศ. 2532  สถิติศาสตรมหาบณัฑิต สาขาสถิติ   
      จากจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั   
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