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บทคัดยอ 

 

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการใชกระบวนการกลุมท่ีมีตอการปรับเปล่ียน

พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนสันกลางเหนือ อําเภอ          

สันกําแพง จังหวัดเชียงใหม กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษา ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2             

ปการศึกษา 2552 จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวยกิจกรรมกระบวนการกลุมท่ี

มี ผลตอการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ซ่ึงประกอบดวย กิจกรรมตาง ๆ 11 

กิจกรรม โดยการดําเนินกิจกรรมแตละกิจกรรม ไดใหนักเรียนมีสวนรวม และเนนกระบวนการกลุม 

มีแผนกิจกรรมประกอบ ใชเวลาในการสอนทั้งหมด 16 ช่ัวโมง เก็บรวบรวมขอมูลโดยใช 1) 

แบบสอบถามเกี่ยวพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน 2) แบบวัดความรูเรื่องเกมและ

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร  3) แบบวัดความตะหนักเรื่องเกมและพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร 4) แบบวัดการปฏิบัติตัวของกลุมตัวอยางตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 5) 

แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนโดยครู และนักเรียน วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉล่ีย และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบคะแนน ดวยสถิติ Paired Sample t-test 

 ผลการวิจัยพบวา 
 1. การสังเกตพฤติกรรมกลุมตัวอยาง จากการดําเนินการใชกิจกรรมกระบวนการกลุม 

พบวากลุมตัวอยางใหความสนใจตอกิจกรรมการเรียนการสอน และใหความรวมมือในการปฏิบัติ

กิจกรรมโดยใชกิจกรรมกระบวนการกลุมเปนอยางดี 



จ 

 

 2.  ผลการใชกิจกรรมกระบวนการกลุม มีดังนี ้

  2.1  ความรูเรื่องเกมและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของกลุมตัวอยางกอน

เรียนและหลังรวมกิจกรรม พบวา คาเฉล่ียคะแนนกอนรวมกิจกรรม เทากับ 0.70 และคาเฉล่ีย

คะแนนหลังรวมกิจกรรม เทากับ 0.74 หลังจากเขารวมกิจกรรมมีคาเฉล่ียมากกวากอนเขารวม

กิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

  2.2  ความตะหนักเรื่องเกมและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ของกลุมตัวอยาง 

กอนรวมและหลังรวมกิจกรรม พบวา คาเฉล่ียคะแนนกอนรวมกิจกรรม เทากับ 2.86 และคาเฉล่ีย

คะแนนหลังรวมกิจกรรม 4.17 หลังจากเขารวมกิจกรรมมีคาเฉล่ียมากกวากอนเขารวมกิจกรรมอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  

  2.3  การปฏิบัติตัวของกลุมตัวอยางตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกอนรวม

และหลังรวมกิจกรรม พบวา คาเฉล่ียคะแนนกอนรวมกิจกรรม 3.28 คะแนน และ คาเฉล่ียคะแนน               

หลังรวมกิจกรรม 1.61 หลังจากเขารวมกิจกรรมมีคาเฉล่ียมากกวากอนเขารวมกิจกรรมอยางมี

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. 

 



ช 

 

 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.     

 

 

 

 

 

 

 


