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การคนควาแบบอิสระครั้งนี้มีวัตถุประสงค คือ 1) เพื่อพฒันาสื่อประสมเพื่อรณรงคการเลน 
เกมคอมพิวเตอรอยางสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมตนในจังหวัดเชียงใหม 2) เพื่อประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อประสมเพื่อรณรงคการเลนเกมคอมพิวเตอรอยางสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยม
ตนในจังหวัดเชียงใหม  

 กลุมตัวอยางในการคนควาแบบอิสระเพื่อพัฒนาสื่อประสมเพื่อรณรงคการเลนเกม 
คอมพิวเตอรอยางสรางสรรคคร้ังนี้คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมตนโรงเรียนกาวิละวิทยาลัย จังหวัด
เชียงใหม จํานวน 50 คนที่เลนเกมเกินกวา 6 ช่ัวโมงตอวัน เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมผลที่
ทําการศึกษาและวิเคราะหทั้งหมด คือ 1) แบบสอบถามความคิดเห็นความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบ
ที่เกิดจากการเลนเกมมากเกินไป  2) แบบสอบถามทัศนคติตอการเลนเกมของกลุมประชากร 3) 
แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมของกลุมประชากร นําผลจากผลการวิเคราะหแบบสอบถาม และ
แบบสังเกตพฤติกรรม ที่ไดมาเปนขอมูลประกอบในการสรางสื่อประสมเพื่อรณรงคการเลนเกม
คอมพิวเตอรอยางเหมาะสม และนําสื่อประสมเพื่อรณรงคการเลนเกมคอมพิวเตอรอยางสรางสรรค
ไปทดลองใชกับกลุมประชากร 50 คน และ กลุมผูเชี่ยวชาญสาขาที่เกี่ยวของกับสื่อประสมและ
แอนิเมชัน 3 คน  เครื่องมือที่ใชในการทดสอบสื่อประสมเพื่อรณรงคการเลนเกมคอมพิวเตอรอยาง
สรางสรรค คือ แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมมากเกินไป และ แบบสอบถามความ
คิดเห็นเกี่ยวกับสื่อประสมเพื่อรณรงคการเลนเกมคอมพิวเตอรอยางเหมาะสม 
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 ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อประสมเพื่อรณรงคการเลนเกม
คอมพิวเตอรอยางสรางสรรค พบวาระดับความพึงพอใจของกลุมประชากรตอส่ือประสมเพื่อ
รณรงคเร่ืองการเลนเกมคอมพิวเตอรอยางสรางสรรคองนักเรียนชั้นมัธยมตนอยูในเกณฑดี ผลการ
วิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมมากเกินไป และ ทัศนะคติ หลังจากการใช
ส่ือประสมรณรงคเพื่อการเลนเกมอยางสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมตนพบวากลุมประชากรมี
ความตระ หนัก  เร่ืองผลกระทบของการเลนเกมมากเกินไปมากขึ้น ทําใหเปลี่ยนแปลงทัศนคติ
เกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรไปในทางที่ดีขึ้น    
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ABSTRACT 

 The research is aimed to 1) develop the integrated media concerning the campaign of the 
appropriate hour for computer game playing during junior high school in Chiang Mai and 2) 
evaluate its efficiency. 

 The pilot group to the subject of development of integrated media concerning the 
campaign of the appropriate hour for computer game playing was the junior high school students 
of Kawilawittayalai School, Chiang Mai totaling 50 Student who spend exceeding 6 hour playing 
computer game a day .The tools used for the data collection and analysis were 1) Questionnaire 
on opinions toward the effects from over excessive computer game playing 2)  Questionnaire on 
attitude towards computer game playing form the pilot group 3) Behavioral note form during 
playing computer game of the pilot group . The results from questionnaires and behavioral not 
form were analyzed to be added to create the integrated  media concerning the campaign of the 
appropriate hour for computer game playing and lunch its campaign or test the out coming 
integrated media with the pilot group: 50 student and three expertises in animation and integrated 
media . The tools used to test the integrated media concerning the campaign of the appropriate 
hour of computer game playing were the questionnaire on the opinions toward over excessive 
computer game playing and questionnaire on the integrated media concerning the campaign of the 
appropriate hour of computer game playing. 
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 The result from the questionnaire analysis (the integrated media in campaigning the 
appropriate hour of computer game playing) found that the satisfactory level of the pilot group 
towards the integrated media in campaigning the appropriate hour for computer game playing 
during the junior high school was in a good level .In an aspect of the analysis from the 
questionnaire on the opinions toward the over excessive computer game playing and the attitude 
after being tested with the integrated media in campaigning the appropriate hour for computer 
game playing during junior high school student found that the pilot group realized to the effects 
of over excessive computer game playing, then changed the attitude toward playing computer 
game in the better way. 

 


