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บทคัดยอ 

 

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการใชกระบวนการกลุมท่ีมีตอการปรับเปล่ียน

พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนสันกลางเหนือ อําเภอ          

สันกําแพง จังหวัดเชียงใหม กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษา ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2             

ปการศึกษา 2552 จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวยกิจกรรมกระบวนการกลุมท่ี

มี ผลตอการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ซ่ึงประกอบดวย กิจกรรมตาง ๆ 11 

กิจกรรม โดยการดําเนินกิจกรรมแตละกิจกรรม ไดใหนักเรียนมีสวนรวม และเนนกระบวนการกลุม 

มีแผนกิจกรรมประกอบ ใชเวลาในการสอนทั้งหมด 16 ช่ัวโมง เก็บรวบรวมขอมูลโดยใช 1) 

แบบสอบถามเกี่ยวพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน 2) แบบวัดความรูเรื่องเกมและ

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร  3) แบบวัดความตะหนักเรื่องเกมและพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร 4) แบบวัดการปฏิบัติตัวของกลุมตัวอยางตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 5) 

แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนโดยครู และนักเรียน วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉล่ีย และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบคะแนน ดวยสถิติ Paired Sample t-test 

 ผลการวิจัยพบวา 
 1. การสังเกตพฤติกรรมกลุมตัวอยาง จากการดําเนินการใชกิจกรรมกระบวนการกลุม 

พบวากลุมตัวอยางใหความสนใจตอกิจกรรมการเรียนการสอน และใหความรวมมือในการปฏิบัติ

กิจกรรมโดยใชกิจกรรมกระบวนการกลุมเปนอยางดี 



จ 

 

 2.  ผลการใชกิจกรรมกระบวนการกลุม มีดังนี ้

  2.1  ความรูเรื่องเกมและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของกลุมตัวอยางกอน

เรียนและหลังรวมกิจกรรม พบวา คาเฉล่ียคะแนนกอนรวมกิจกรรม เทากับ 0.70 และคาเฉล่ีย

คะแนนหลังรวมกิจกรรม เทากับ 0.74 หลังจากเขารวมกิจกรรมมีคาเฉล่ียมากกวากอนเขารวม

กิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

  2.2  ความตะหนักเรื่องเกมและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ของกลุมตัวอยาง 

กอนรวมและหลังรวมกิจกรรม พบวา คาเฉล่ียคะแนนกอนรวมกิจกรรม เทากับ 2.86 และคาเฉล่ีย

คะแนนหลังรวมกิจกรรม 4.17 หลังจากเขารวมกิจกรรมมีคาเฉล่ียมากกวากอนเขารวมกิจกรรมอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  

  2.3  การปฏิบัติตัวของกลุมตัวอยางตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกอนรวม

และหลังรวมกิจกรรม พบวา คาเฉล่ียคะแนนกอนรวมกิจกรรม 3.28 คะแนน และ คาเฉล่ียคะแนน               

หลังรวมกิจกรรม 1.61 หลังจากเขารวมกิจกรรมมีคาเฉล่ียมากกวากอนเขารวมกิจกรรมอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  
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ABSTRACT 

 

  This research aims to study into an effects of using group process in behavioral 

modification of addiction to computer games of Primary school Students, North Sanklang School,   

SanKamphaeng District, Chiang Mai Province, through a sample group of 30 students, studying 

in the second semester for the year 2009. The tools used in this study are eleven different group 

process activities that affect a change in behavior towards computer games playing. With an 

emphasis on group process, all activities require students’ participation, and are planned for total 

of 16-hours instruction. The study collected the data from 1) a questionnaire on the students’ 

computer game playing behavior, 2) a knowledge measurement on games and computer game 

playing behavior, 3) an awareness measurement on games and computer game playing behavior, 

4) an evaluation on the the Samles actions towards computer game playing behavior, and 5) a 

behavior observation conducted by a teacher and the students, and carried out an analysis by 

using means, standard deviation, and a comparison of scores based on Paired Sample t-test 

method. 
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 The findings showed that; 

 1.  According to an observation on a use of group process activities, the Samples have 

interest in teaching activities, and well participate in such activities. 

 2.  The results of a use of group process activities, based on an evaluation, are as 

follows: 

  2.1  Knowledge of games and computer game playing behavior before and after 

activity participation showed that the mean before the participation is 0.70, whereas the mean 

after the participation is 0.74, was statistically difference at the 0.05 level. 

  2.2  Awareness of games and computer game playing behavior before and after 

activity participation showed that the mean before the participation is 2.86, whereas the mean 

after the participation is 4.17, was statistically difference at the 0.01 level. 

  2.3  the Sample actions towards computer game playing behavior before and after 

activity participation showed that the mean before the participation is 3.28, whereas the mean 

after the participation is 1.61, was statistically difference at the 0.01 level.     

 

 

 

 

 

 

 


