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บทคดัย่อ 
 การวิจยัเชิงทดลองคร้ังน้ี น้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนท่ีกาํลงัศึกษาชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนมธัยม
สงักดัสาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษาปทุมธานี เขตการศึกษา 4 จาํนวน 80 คน คดัเลือกนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งดว้ยวิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบ
กลุ่ม (Cluster Random Sampling) และการสุ่มอยา่งง่าย (simple  random sampling) ไดน้กัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 40 คน โดย
กลุ่มทดลองไดรั้บโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และกลุ่มควบคุมไดรั้บความรู้เก่ียวกบัการเล่นเกม
ออนไลน์ในหอ้งเรียน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลเป็นแบบสอบถาม มาตรวดัประมาณค่า 6 ระดบั มีค่าความเช่ือมัน่อยูร่ะหวา่ง 0.74 – 
0.89 วิเคราะห์ขอ้มูลโดยสถิติพรรณนา  สถิติวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุตวัแปร (Manova) และความแปรปรวนร่วมพหุตวัแปร (Mancova) 
ผลการวิจยัพบวา่ทั้งในระยะหลงัการทดลองและระยะติดตามผล นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีไดรั้บโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม สูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
คําสําคัญ: โปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม, พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม, นกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ 

Abstract 
 The purpose of this experimental research was to examine the effectiveness of proper online gaming behaviors enhancement program 
of lower secondary school students. The sample of this study was 80 lower secondary school students under the office of Pratumthani 
Secondary Education Service Area Office 3. The samples were selected by usin Cluster Random Sampling and simple random sampling. 
There were equally 40 students in the experimental and control groups. In experimental group was received proper online gaming behaviors 
enhancement program. In control group participated in the online gaming knowledge. The research instruments were 6 –point scale 
questionnaires. , The reliability of each measure ranged from 0.74 to 0.89. Data were analyzed by using in descriptive statistic and inferential 
statistic ( MANCOVA and MANOVA). The result of this study showed that, the students who participated in proper online gaming behaviors 
enhancement program had mean proper online gaming behaviors scores than the control group. Both of the post-test period and the follow-up 
period at significant statistically level .05.  
Keywords:  The Proper Online Gaming Behaviors Enhancement Program, Online Gaming  
    Behaviors, Lower Secondary School Students   
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บทน า 
 จากสถานการณ์การเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชน
ในสงัคมไทยปัจจุบนัน้ี ก่อให้เกิดปัญหาต่อสังคมไทยเป็น
อย่างมาก จากผลการวิจัยพฤติกรรมการเล่นออนไลน์ท่ี
ส่งผลต่อการเรียนของเด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
พบวา่หากนักเรียนมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
มากหรือไม่เหมาะสมแมแ้ต่เพียงพฤติกรรมใดพฤติกรรม
หน่ึงย่อมส่งผลต่อการเรียนของนักเรียนมธัยมศึกษาอย่าง
เป็นเหตุเป็นผลซ่ึงกันและกนั คือ เล่นเกมมากท าให้เกรด
ลดลง การไปโรงเรียน และการเขา้หอ้งเรียนไม่สม ่าเสมอ(1) 

สอดคลอ้งกบัปัญหาท่ีนกัเรียนหลงลืมการเรียนมวัแต่เล่น
เกมออนไลน์ส่งผลให้ผลการเรียนแย่(2)  แต่ในมุมมองท่ี
กลับกันอย่างไรก็ตามการเล่นเกมออนไลน์นอกจากจะ
ส่งผลทางลบดงัท่ีกล่าวมาแลว้ขา้งตน้ การเล่นเกมออนไลน์
ก็ยงัมีผลทางบวกเช่นกนั หากเด็กนั้นมีพฤติกรรมเสพเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนา 
ไม่เบียดเบียนตนเอง จะเป็นการเบียดเบียนตนเองน้อยลง 
ทั้งทางดา้นเศรษฐกิจ สุขภาพร่างกาย และความปลอดภยั
ของตนเอง อีกทั้งเกมออนไลน์ถือไดว้่าเป็นเทคโนโลยีท่ี
เ ป็นนวัตกรรม ท่ี มีทั้ ง แ ง่บวกและแง่ลบ  ซ่ึ งการ รับ
นวตักรรมโดยไม่เบียดเบียนตนเอง และไม่เบียดเบียนผูอ่ื้น 
ใช้อย่าง เหมาะสม  ถูกต้องตามกาลเทศะ  ใช้อย่าง มี
ประโยชน์ จะท าให้มีประโยชน์อย่างยิ่งยวด การเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยค านึงถึงคุณประโยชน์ท่ีจะ
ได้รับและรู้จักประมาณในการเล่นให้อยู่ในปริมาณท่ี
เหมาะสมไม่นานเกินไปและละเวน้การเล่นท่ีจะท าให้
ตนเองเดือดร้อน จะช่วยท าให้เกิดความบนัเทิง เพลิดเพลิน 
คลายเครียด และเสริมทักษะบางอย่าง เช่น การฝึกคิด
วิเคราะห์แกปั้ญหา การท างานประสานระหว่างมือและตา 
เป็นต้น อีกทั้ งในต่างประเทศมีการน าเกมออนไลน์ไป
บูรณาการกบัการเรียนรู้ทางวชิาการเพ่ือให้เด็กไดฝึ้กทกัษะ
ไปควบคู่ไปดว้ย เช่น ประเทศแคนาดามีการผลิตเกมผจญ
ภยัท่ีตอ้งใชท้กัษะทางคณิตศาสตร์ โดยออกแบบให้มีความ
ซบัซอ้นและน่าสนใจ ซ่ึงก็มีเด็กให้ความสนใจ เล่นเป็น
จ านวนมาก ฯลฯ นอกจากน้ีเกมยงัถือเป็นพ้ืนฐานท่ีส าคญั

ท่ีผูเ้ล่นหลายคนสามารถพฒันาตนเองจากการเล่นเกมไปสู่
อีกขั้นหน่ึง เช่น นกัพฒันาเกม ฯลฯ(3)  
 ทั้งน้ีในปัจจุบนัทั้งภาครัฐและสังคมมีแนวทางเพ่ือ
ใช้ในการจัดการต่อปัญหาการติดเกมออนไลน์ และให้
ความส าคญักับลกัษณะของพฤติกรรมและสาเหตุการติด
เกมออนไลน์ของเด็กและวัยรุ่น  ซ่ึงผู ้วิจัยเห็นว่าย ังมี
แนวทางอ่ืนท่ีน ามาใช้ร่วมเพ่ือลดพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ท่ีมากเกินไป  จึงสร้างและพัฒนาโปรแกรม
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม
ให้กับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนต้นท่ีอยู่ในช่วงวยัรุ่น
ตอนต้นและตอนกลาง  ให้มีพฤติกรรมการเ ล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมให้มากข้ึนกว่าเดิม โดยใชท้ฤษฎี
ทางพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับการปรับเปล่ียนพฤติกรรม 
โดยลกัษณะของโปรแกรมเป็นชุดของกิจกรรมเพ่ือพฒันา
และเสริมสร้างให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม สุขภาพจิตท่ีดี รวมถึงการ
มีทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ จนท าให้เกิดพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่าง เหมาะสมมากยิ่ง ข้ึนและ
ท าการศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมน้ีด้วยว่า มี
ประสิทธิภาพในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษา
ตอนตน้ไดม้ากข้ึน โดยผลของการศึกษาในงานวิจยัน้ียอ่ม
ก่อให้ เ กิดประโยชน์ต่อผู ้ท่ี มี ส่วนเ ก่ียวข้อง  โดยการ
น าไปใชเ้ป็นแนวทางในการวางแผน ควบคุม และส่งเสริม
เยาวชนให้เล่นเกมออนไลน์ไดอ้ย่างเหมาะสม เพ่ือไม่ให้
ถล าลึกจนกลายเป็นเด็กติดเกมจนท าให้อาจส่งผลกระทบ
ทางลบกับเยาวชน ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ 
ตลอดจนใชเ้ป็นแนวทางสร้างชุดฝึกอบรมหรือโปรแกรม
การเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมในกลุ่มเด็กก่อนวยัรุ่น หรือเด็กวยัรุ่นกลุ่มอ่ืน ๆ 
ในวงกวา้งต่อไป 
วตัถุประสงค์ของการวจิยั              
 เพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 



123
Research and Development Health System Journal

VOL.12 No.1 January – April 2019

 
 

บทน า 
 จากสถานการณ์การเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชน
ในสงัคมไทยปัจจุบนัน้ี ก่อให้เกิดปัญหาต่อสังคมไทยเป็น
อย่างมาก จากผลการวิจัยพฤติกรรมการเล่นออนไลน์ท่ี
ส่งผลต่อการเรียนของเด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
พบวา่หากนักเรียนมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
มากหรือไม่เหมาะสมแมแ้ต่เพียงพฤติกรรมใดพฤติกรรม
หน่ึงย่อมส่งผลต่อการเรียนของนักเรียนมธัยมศึกษาอย่าง
เป็นเหตุเป็นผลซ่ึงกันและกนั คือ เล่นเกมมากท าให้เกรด
ลดลง การไปโรงเรียน และการเขา้หอ้งเรียนไม่สม ่าเสมอ(1) 

สอดคลอ้งกบัปัญหาท่ีนกัเรียนหลงลืมการเรียนมวัแต่เล่น
เกมออนไลน์ส่งผลให้ผลการเรียนแย่(2)  แต่ในมุมมองท่ี
กลับกันอย่างไรก็ตามการเล่นเกมออนไลน์นอกจากจะ
ส่งผลทางลบดงัท่ีกล่าวมาแลว้ขา้งตน้ การเล่นเกมออนไลน์
ก็ยงัมีผลทางบวกเช่นกนั หากเด็กนั้นมีพฤติกรรมเสพเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนา 
ไม่เบียดเบียนตนเอง จะเป็นการเบียดเบียนตนเองน้อยลง 
ทั้งทางดา้นเศรษฐกิจ สุขภาพร่างกาย และความปลอดภยั
ของตนเอง อีกทั้งเกมออนไลน์ถือไดว้่าเป็นเทคโนโลยีท่ี
เ ป็นนวัตกรรม ท่ี มีทั้ ง แ ง่บวกและแง่ลบ  ซ่ึ งการ รับ
นวตักรรมโดยไม่เบียดเบียนตนเอง และไม่เบียดเบียนผูอ่ื้น 
ใช้อย่าง เหมาะสม  ถูกต้องตามกาลเทศะ  ใช้อย่าง มี
ประโยชน์ จะท าให้มีประโยชน์อย่างยิ่งยวด การเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยค านึงถึงคุณประโยชน์ท่ีจะ
ได้รับและรู้จักประมาณในการเล่นให้อยู่ในปริมาณท่ี
เหมาะสมไม่นานเกินไปและละเวน้การเล่นท่ีจะท าให้
ตนเองเดือดร้อน จะช่วยท าให้เกิดความบนัเทิง เพลิดเพลิน 
คลายเครียด และเสริมทักษะบางอย่าง เช่น การฝึกคิด
วิเคราะห์แกปั้ญหา การท างานประสานระหว่างมือและตา 
เป็นต้น อีกทั้ งในต่างประเทศมีการน าเกมออนไลน์ไป
บูรณาการกบัการเรียนรู้ทางวชิาการเพ่ือให้เด็กไดฝึ้กทกัษะ
ไปควบคู่ไปดว้ย เช่น ประเทศแคนาดามีการผลิตเกมผจญ
ภยัท่ีตอ้งใชท้กัษะทางคณิตศาสตร์ โดยออกแบบให้มีความ
ซบัซอ้นและน่าสนใจ ซ่ึงก็มีเด็กให้ความสนใจ เล่นเป็น
จ านวนมาก ฯลฯ นอกจากน้ีเกมยงัถือเป็นพ้ืนฐานท่ีส าคญั

ท่ีผูเ้ล่นหลายคนสามารถพฒันาตนเองจากการเล่นเกมไปสู่
อีกขั้นหน่ึง เช่น นกัพฒันาเกม ฯลฯ(3)  
 ทั้งน้ีในปัจจุบนัทั้งภาครัฐและสังคมมีแนวทางเพ่ือ
ใช้ในการจัดการต่อปัญหาการติดเกมออนไลน์ และให้
ความส าคญักับลกัษณะของพฤติกรรมและสาเหตุการติด
เกมออนไลน์ของเด็กและวัยรุ่น  ซ่ึงผู ้วิจัยเห็นว่าย ังมี
แนวทางอ่ืนท่ีน ามาใช้ร่วมเพ่ือลดพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ท่ีมากเกินไป  จึงสร้างและพัฒนาโปรแกรม
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม
ให้กับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนต้นท่ีอยู่ในช่วงวยัรุ่น
ตอนต้นและตอนกลาง  ให้มีพฤติกรรมการเ ล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมให้มากข้ึนกว่าเดิม โดยใชท้ฤษฎี
ทางพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับการปรับเปล่ียนพฤติกรรม 
โดยลกัษณะของโปรแกรมเป็นชุดของกิจกรรมเพ่ือพฒันา
และเสริมสร้างให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม สุขภาพจิตท่ีดี รวมถึงการ
มีทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ จนท าให้เกิดพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่าง เหมาะสมมากยิ่ง ข้ึนและ
ท าการศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมน้ีด้วยว่า มี
ประสิทธิภาพในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษา
ตอนตน้ไดม้ากข้ึน โดยผลของการศึกษาในงานวิจยัน้ียอ่ม
ก่อให้ เ กิดประโยชน์ต่อผู ้ท่ี มี ส่วนเ ก่ียวข้อง  โดยการ
น าไปใชเ้ป็นแนวทางในการวางแผน ควบคุม และส่งเสริม
เยาวชนให้เล่นเกมออนไลน์ไดอ้ย่างเหมาะสม เพ่ือไม่ให้
ถล าลึกจนกลายเป็นเด็กติดเกมจนท าให้อาจส่งผลกระทบ
ทางลบกับเยาวชน ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ 
ตลอดจนใชเ้ป็นแนวทางสร้างชุดฝึกอบรมหรือโปรแกรม
การเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมในกลุ่มเด็กก่อนวยัรุ่น หรือเด็กวยัรุ่นกลุ่มอ่ืน ๆ 
ในวงกวา้งต่อไป 
วตัถุประสงค์ของการวจิยั              
 เพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 

 
 

สมมติฐานของการวจัิย  
             1. ใ น ร ะ ย ะหลั ง ก า ร ท ดลอ ง  นั ก เ รี ย น ชั้ น
มธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีไดรั้บโปรแกรมฯ มีพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  สูงกว่านักเรียนชั้ น
มธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีไม่ไดรั้บโปรแกรมฯ 
 2. ในระยะติดตามผล นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นท่ีได้รับโปรแกรมฯ  มีพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม สูงกว่านักเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ท่ีไม่ไดรั้บโปรแกรมฯ 
วธีิด าเนินการวจัิย 
           การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงทดลอง (Experimental 
research)  ชนิดสองก ลุ่ม  มีก ลุ่มทดลอง  (Experiment 
Group) และกลุ่มควบคุม (Control Group)  วดัก่อนและ
หลงัทดลอง (The Randomized Pretest-Posttest Control 
Group Design) (8) โดยกลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนท่ีก าลงั
ศึกษาชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ปีการศึกษา 2561 ของ
โรงเรียนสังกดัส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ เขต 4 จ านวน 2 โรงเรียน ท าการสุ่ม
กลุ่มตวัอยา่งแบบ 2 ชั้นตอน (Two-Stage Sampling) ดงัน้ี  
 ขั้นท่ี 1 ท าการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) ทั้ง  2 โรงเรียน โดยการเลือกห้องท่ีมี
คะแนนเฉล่ียโดยรวมของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมอยูใ่นระดบัต ่าในช่วงเปอร์เซ็นไทลท่ี์ 25 ใน
แต่ละชั้นปี ปีละ 1 หอ้ง รวมจ านวน 6 หอ้งเรียน  
 ขั้นท่ี 2 ท าการสุ่มตวัอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling)  1 โรงเรียนเขา้กลุ่มทดลอง (โรงเรียน ก) และ
สุ่มอีก  1 โรงเรียนเขา้กลุ่มควบคุม  (โรงเรียน ข)  โดยเลือก
นกัเรียนท่ีสมคัรใจเขา้ร่วมโปรแกรมจากทั้ง 2 โรงเรียนๆ 
ละ 40 คน รวมกลุ่มตัวอย่างทั้ งหมด 80 คน โดยมี
คุณสมบติัเบ้ืองตน้คือตอ้งเป็นนักเรียนท่ีเล่นเกมออนไลน์
ใชเ้วลาการเล่นเกมออนไลน์ต่อเน่ืองโดยไม่หยุดพกัเป็น
เวลาไม่เกิน 3 ชัว่โมงต่อวนั และจ านวนวนัในการเล่นเกม
ออนไลน์ของนกัเรียนไม่เกิน 5 วนั ต่อ 1 สปัดาห์ และเกรด
เฉล่ียสะสม ตั้งแต่ 2.5 ข้ึนไป(9)(10) ซ่ึงไดรั้บการยินยอมจาก
ผูป้กครองหรือผูแ้ทนโดยชอบธรรม และไม่เคยไดรั้บการ

ฝึกอบรมเพ่ือปรับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมมาก่อน  
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 
 เค ร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ัง น้ีประกอบด้วย 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล และเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการทดลอง โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 1. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ใช้
แบบสอบถามท่ีสร้างข้ึน โดยทุกชุดไดท้ าการวิเคราะห์เพ่ือ
หาคุณภาพรายขอ้ และหาคุณภาพทั้งแบบสอบถามแต่ละ
ชุด โดยตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content 
Validity) และค่าความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับ
วตัถุประสงค ์(Item-Objective Congruency Index: IOC) 
ตั้งแต่ 0.8 ข้ึนไป โดยผูท้รงคุณวฒิุจ านวน 5 ท่าน จากนั้น
น า ข้ อ เ สน อ แน ะ ข อ ง ผู ้ ท ร ง คุ ณ วุ ฒิ ไ ปป รั บ ป รุ ง
แบบสอบถาม และน าไปทดลองใชก้บักลุ่มนกัเรียนท่ีไม่ใช่
กลุ่มตวัอย่างจ านวน 100 คน และน าคะแนนท่ีไดจ้ากการ
ทดลองใชแ้บบวดัมาวเิคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกโดยหาคา่
สหสมัพนัธ์ระหวา่งคะแนนรายขอ้กบัคะแนนรวมทั้งฉบบั
เป็นคุณภาพรายขอ้ (Item-Total Correlation) หรือค่า r โดย
มีเกณฑว์า่ ค่า r ควรมีค่ามากกวา่ 0.20 ข้ึนไป และค่าความ
เช่ือมัน่ (Reliability) หาดว้ยค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ  
ครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient)(11)  โดยค่า
ความเช่ือมั่นมากกว่า 0.71 โดยแบ่งเป็น 5 ตอน 
ประกอบดว้ย ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไป ตอนท่ี 2 พฤติกรรม
การเล่นเกมอยา่งเหมาะสม ตอนท่ี 3 สุขภาพจิต ตอนท่ี 4 
เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
ตอนท่ี 5 การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์  
 2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ โปรแกรม
เสริมสร้างพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ท่ี
ผูว้ิจยัสร้างข้ึน โดยประยุกต์จากแนวคิดการใชส้ารชกัจูง  

แนวคิดการพฒันาสุขภาพจิต  ตลอดจนใชเ้ทคนิคการระดม
สมอง (Brainstorming) และมีกรณีศึกษา (Case Study) เพื่อ
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
มีรายละเอียดดงัน้ี 
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 2.1)  กิจกรรมเก่ียวกับการสร้างเจตคติต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เพื่อให้
นักเรียนกลุ่มตวัอย่างมีการปรับเปล่ียนตวัแปรทางจิตคือ
เจตคติ  โดยใช้สารชัก จูง  กับการเปล่ียนเจตคติ  ซ่ึ ง
ประกอบดว้ยการอ่านชกัจูง โดยกิจกรรมประกอบดว้ยการ
ใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นกลุ่มทดลองอ่านขอ้ความท่ีมี
เน้ือหาท่ีแสดงให้เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมและโทษของการเล่นเกมออนไลน์จนติด
เกมออนไลน์  การเ ขียนสารชัก จูง  โดยกิจกรรม
ประกอบด้วยการให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ี เป็นกลุ่ม
ทดลองไดฝึ้กให้เหตุผลแก่คนอ่ืนเก่ียวกับประโยชน์หรือ
ข้อดีของการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เช่น ถ้า
นักเรียนได้รับมอบหมายให้พูดสนับสนุนการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม ขอให้นักเรียนคิดค าพูดท่ีอธิบาย
ข้อดีและประโยชน์ของการ เ ล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมอยา่งนอ้ย 3 ขอ้ เป็นตน้ 

2.2) กิจกรรมเก่ียวกบัสุขภาพจิตเพ่ือให้นกัเรียน
กลุ่มตวัอยา่งมีการปรับเปล่ียนตวัแปรทางจิตคือ สุขภาพจิต 
โดยกิจกรรมประกอบดว้ยการให้นักเรียนกลุ่มตวัอยา่งวิ่ง
สมาธิโดยการวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิ่ง
เบา/วิง่เหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) ก่อนท า
กิจกรรมอ่ืนๆ เพ่ือสร้างสุจภาพจิตท่ีสดช่ืน แจ่มใส ดงันั้น
เม่ือนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งไดพ้ฒันาสุขภาพจิตจากกิจกรรม
ดังกล่าวแล้ว ย่อมจะท าให้เ พ่ิมพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมมากยิง่ข้ึน 

2.3)  กิจกรรมเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ 
เพ่ือให้นักเรียนกลุ่มตวัอย่างมีการปรับเปล่ียนตวัแปรทาง
จิตคือการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ โดยใชเ้ทคนิคผลมผสาน
กนัดว้ยวธีิการใชเ้ทคนิคการระดมสมอง และใชก้รณีศึกษา 
โดยกิจกรรมประกอบดว้ยการแบ่งกลุ่มยอ่ยเป็นกลุ่ม และ
แต่ละกลุ่มร่วมกนัระดมสมองเขียนประโยชน์และโทษของ
การเล่นเกมลงในกระดาษภายในเวลา 10 นาที จากนั้นให้
แต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอหน้าชั้ นเรียน นอกจากน้ีให้
นักเรียนแยกแยะพฤติกรรมในแผ่นการ์ดพฤติกรรมว่า
พฤติกรรมแบบใดเขา้ข่ายการติดเกมออนไลน์ และให้
นกัเรียนแต่ละคนส ารวจตวัเองวา่ตวัเองมีพฤติกรรมติดเกม

ออนไลน์บา้งหรือไม่ รวมถึงมีการแลกเปล่ียนความรู้และ
ประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนัภายในกลุ่มยอ่ยเพ่ือให้ผูเ้รียน
ได้ฝึกการวิเคราะห์  เพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันเกม
ออนไลน์ได ้โดยให้อาสาสมคัร 3-4 คน ออกมาเล่าถึงเกม
ออนไลน์ท่ีตนเองเคยเล่นวา่คือเกมอะไร และมีวิธีการเล่น
อย่างไรให้เหมาะสม เพ่ือให้กลุ่มตวัอย่างรู้สึกว่าตนเองก็
สามารถท าได ้ท าให้เกิดแรงจูงใจภายในให้ปฏิบติัตาม ซ่ึง
กิจกรรมน้ีนับเป็นการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม ช่วยกัน
วิเคราะห์สถานการณ์ ใช้กรณีศึกษาในกิจกรรมเพ่ือให้
ผูเ้รียนได้ร่วมกันตดัสินใจแก้ปัญหาหรือหาทางออกจะ
น าไปสู่การพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ได ้ 
ขั้นตอนการด าเนินการวจัิย 
 การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงทดลอง โดยมีกรอบ
กิจกรรมในการทดลองโปรแกรม ดงัต่อไปน้ี 
 1. ระยะเตรียมการทดลอง  
 2. ระยะด าเนินการทดลอง  
 ระยะน้ีแบ่งกลุ่มตวัอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่ม
ทดลอง 40 คน และกลุ่มควบคุม 40 คน โดยให้นกัเรียนท า
แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ และสุขภาพจิต ก่อน
การทดลอง (Pre-test) 
 2.1 กลุ่มควบคุมระหว่างเดือน ธันวาคม 2561 – 
กุมภาพนัธ์ 2562 ด าเนินการตามแนวปฏิบัติ เดิม โดยให้
ความรู้เก่ียวกบัการเล่นเกมออนไลน์เป็นเวลา 2 ชัว่โมง  
 2.2 กลุ่มทดลอง เข้าโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมทั้งหมด 12 
คร้ัง ใชเ้วลากิจกรรมทั้งส้ิน 24 ชัว่โมง โดยมีผงัขั้นตอน
รายละเอียดในกิจกรรมต่าง ๆ ดงัน้ี 
 กิจกรรมท่ี 1–2  เพื่อท าการละลายพฤติกรรมใหท้ า
ความรู้จกัสมาชิกในทีม และเพื่อพฒันาสุขภาพจิต โดยการ
การวิง่สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิง่เบา/วิง่
เหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ 
 กิจกรรมท่ี 3-8  เพ่ือพฒันาสุขภาพจิต โดยการวิง่
สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิง่เบา/วิง่เหยาะ
(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และเพื่อพฒันาเจตคติ
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 2.1)  กิจกรรมเก่ียวกับการสร้างเจตคติต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เพื่อให้
นักเรียนกลุ่มตวัอย่างมีการปรับเปล่ียนตวัแปรทางจิตคือ
เจตคติ  โดยใช้สารชัก จูง  กับการเปล่ียนเจตคติ  ซ่ึ ง
ประกอบดว้ยการอ่านชกัจูง โดยกิจกรรมประกอบดว้ยการ
ใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นกลุ่มทดลองอ่านขอ้ความท่ีมี
เน้ือหาท่ีแสดงให้เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมและโทษของการเล่นเกมออนไลน์จนติด
เกมออนไลน์  การเ ขียนสารชัก จูง  โดยกิจกรรม
ประกอบด้วยการให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ี เป็นกลุ่ม
ทดลองไดฝึ้กให้เหตุผลแก่คนอ่ืนเก่ียวกับประโยชน์หรือ
ข้อดีของการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เช่น ถ้า
นักเรียนได้รับมอบหมายให้พูดสนับสนุนการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม ขอให้นักเรียนคิดค าพูดท่ีอธิบาย
ข้อดีและประโยชน์ของการ เ ล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมอยา่งนอ้ย 3 ขอ้ เป็นตน้ 

2.2) กิจกรรมเก่ียวกบัสุขภาพจิตเพ่ือให้นกัเรียน
กลุ่มตวัอยา่งมีการปรับเปล่ียนตวัแปรทางจิตคือ สุขภาพจิต 
โดยกิจกรรมประกอบดว้ยการให้นักเรียนกลุ่มตวัอยา่งวิ่ง
สมาธิโดยการวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิ่ง
เบา/วิง่เหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) ก่อนท า
กิจกรรมอ่ืนๆ เพ่ือสร้างสุจภาพจิตท่ีสดช่ืน แจ่มใส ดงันั้น
เม่ือนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งไดพ้ฒันาสุขภาพจิตจากกิจกรรม
ดังกล่าวแล้ว ย่อมจะท าให้เ พ่ิมพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมมากยิง่ข้ึน 

2.3)  กิจกรรมเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ 
เพ่ือให้นักเรียนกลุ่มตวัอย่างมีการปรับเปล่ียนตวัแปรทาง
จิตคือการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ โดยใชเ้ทคนิคผลมผสาน
กนัดว้ยวธีิการใชเ้ทคนิคการระดมสมอง และใชก้รณีศึกษา 
โดยกิจกรรมประกอบดว้ยการแบ่งกลุ่มยอ่ยเป็นกลุ่ม และ
แต่ละกลุ่มร่วมกนัระดมสมองเขียนประโยชน์และโทษของ
การเล่นเกมลงในกระดาษภายในเวลา 10 นาที จากนั้นให้
แต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอหน้าชั้ นเรียน นอกจากน้ีให้
นักเรียนแยกแยะพฤติกรรมในแผ่นการ์ดพฤติกรรมว่า
พฤติกรรมแบบใดเขา้ข่ายการติดเกมออนไลน์ และให้
นกัเรียนแต่ละคนส ารวจตวัเองวา่ตวัเองมีพฤติกรรมติดเกม

ออนไลน์บา้งหรือไม่ รวมถึงมีการแลกเปล่ียนความรู้และ
ประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนัภายในกลุ่มยอ่ยเพ่ือให้ผูเ้รียน
ได้ฝึกการวิเคราะห์  เพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันเกม
ออนไลน์ได ้โดยให้อาสาสมคัร 3-4 คน ออกมาเล่าถึงเกม
ออนไลน์ท่ีตนเองเคยเล่นวา่คือเกมอะไร และมีวิธีการเล่น
อย่างไรให้เหมาะสม เพ่ือให้กลุ่มตวัอย่างรู้สึกว่าตนเองก็
สามารถท าได ้ท าให้เกิดแรงจูงใจภายในให้ปฏิบติัตาม ซ่ึง
กิจกรรมน้ีนับเป็นการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม ช่วยกัน
วิเคราะห์สถานการณ์ ใช้กรณีศึกษาในกิจกรรมเพ่ือให้
ผูเ้รียนได้ร่วมกันตดัสินใจแก้ปัญหาหรือหาทางออกจะ
น าไปสู่การพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ได ้ 
ขั้นตอนการด าเนินการวจัิย 
 การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงทดลอง โดยมีกรอบ
กิจกรรมในการทดลองโปรแกรม ดงัต่อไปน้ี 
 1. ระยะเตรียมการทดลอง  
 2. ระยะด าเนินการทดลอง  
 ระยะน้ีแบ่งกลุ่มตวัอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่ม
ทดลอง 40 คน และกลุ่มควบคุม 40 คน โดยให้นกัเรียนท า
แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ และสุขภาพจิต ก่อน
การทดลอง (Pre-test) 
 2.1 กลุ่มควบคุมระหว่างเดือน ธันวาคม 2561 – 
กุมภาพนัธ์ 2562 ด าเนินการตามแนวปฏิบัติ เดิม โดยให้
ความรู้เก่ียวกบัการเล่นเกมออนไลน์เป็นเวลา 2 ชัว่โมง  
 2.2 กลุ่มทดลอง เข้าโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมทั้งหมด 12 
คร้ัง ใชเ้วลากิจกรรมทั้งส้ิน 24 ชัว่โมง โดยมีผงัขั้นตอน
รายละเอียดในกิจกรรมต่าง ๆ ดงัน้ี 
 กิจกรรมท่ี 1–2  เพื่อท าการละลายพฤติกรรมใหท้ า
ความรู้จกัสมาชิกในทีม และเพื่อพฒันาสุขภาพจิต โดยการ
การวิง่สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิง่เบา/วิง่
เหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ 
 กิจกรรมท่ี 3-8  เพ่ือพฒันาสุขภาพจิต โดยการวิง่
สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิง่เบา/วิง่เหยาะ
(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และเพื่อพฒันาเจตคติ

 
 

ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยการ
อ่านสารชกัจูงท่ีใชแ้นวคิดสารชกัจูง  ( 12 ชัว่โมง) 
 กิจกรรมท่ี 9 เพ่ือพฒันาสุขภาพจิต โดยการการวิง่
สมาธิท่ีเป็นการออกก าลงักายโดยการวิง่เบา/วิง่เหยาะ
(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และเพื่อพฒันาเจตคติ
ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม โดยการ
เขียนสารชกัจูงท่ีใชแ้นวคิดสารชกัจูง ( 2 ชัว่โมง) 

 กิจกรรมท่ี 10-11 เพื่อพฒันาสุขภาพจิต โดยการ
การวิ่งสมาธิท่ีเป็นการออกก าลังกายโดยการวิ่งเบา/วิ่ง
เหยาะ(Jogging) และท าสมาธิ (ขณิกสมาธิ) และเพื่อ
พฒันาการรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ ( 4 ชัว่โมง)  
 กิจกรรมท่ี 12 เพ่ือสรุปและประเมินกิจกรรมใน
โปรแกรมฯ โดยภาพรวม รวมถึงการท ากิจกรรมท าสัญญา
กบัตนเอง  ( 2 ชัว่โมง) 

 3. ระยะหลงัการทดลอง 
      หลงัจากการจดักิจกรรมตามแผนท่ีก าหนดไว ้ผูว้จิยั
ติดตามผลและประเมินกลุ่มทดลองอีกคร้ัง หลงัผ่านไป 1 
เดือน (เดือนกุมภาพนัธ์ 2562) เพื่อประเมินประสิทธิผล
ของโปรแกรมฯ โดยส าหรับทั้งสองกลุ่มตวัอย่างทั้ งกลุ่ม
ควบ คุมและก ลุ่ มทดลอง ทุ กคน  ต้อ ง ตอบข้อมู ล
แบบสอบถามประกอบด้วย แบบวดัพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสม แบบวดัเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม แบบวดัสุขภาพจิต และแบบวดั
การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ (Post-test) นอกจากน้ีกลุ่มทดลอง
ตอ้งท าแบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมใน
โปรแกรมฯ  
การวเิคราะห์ข้อมูล 
 ผูว้จิยัด าเนินการวเิคราะห์ขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 
  1. ตรวจสอบการแจกแจงปกติ โดยใช้ จึงใช้การ
ตรวจสอบความเบแ้ละความโด่งของตวัแปรแต่ละตวั ควบคู่กบั
การใชส้ถิติ Shapiro-Wilk(12)2. ตรวจสอบความเท่ากนัของเมท
ริกซ์ความแปรปรวน – แปรปรวนร่วมของตวัแปร ดว้ยสถิติ
บอกซ์ (Box’ M) เพ่ือตรวจสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ของการใช้
สถิติ ตรวจสอบความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปรตามด้วยวิธี
Bartlett’s Test of Sphericity และตรวจสอบความเท่ากนัของตวั
แปรทุกตวัดว้ยสถิติ Levene’s Test   

 2. ทดสอบสมมติฐาน โดยการใชก้ารวิเคราะห์ความ
แปรปรวนพหุตวัแปร (MANOVA: Multivariate analysis of 
variance) และความแปรปรวนพหุตัวแปร (MANCOVA: 
Multivariate analysis of covariance) และพิจารณาความแตกต่าง
ของค่าเฉล่ียรายคู่ ดว้ยวธีิการของ Bonferroni Test  
การพทิกัษ์สิทธ์ิและจรรยาบรรณในการวจัิย  

การวิจัยคร้ังน้ี เป็นการเก็บข้อมูลส่วนบุคคลจาก
นักเรียน รวมถึงมีการทดลองในมนุษย์ ดังนั้นเพ่ือเป็นการ
พิทกัษสิ์ทธ์ิและรักษาจรรยาบรรณในการวจิยั ผูว้จิยัไดท้ าเร่ือง
ขออนุมั ติ โครงการวิ จัย  และผ่ านการเห็ นชอบจาก
คณะกรรมการจริยธรรมส าหรับพิจารณาโครงการวิจยัท่ีท าใน
มนุษย์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒตามหนังสือรับรอง 
เลขท่ี SWUEC/E-253/2560 
 ผลการวจัิย  
 ผูว้ิจัยจะน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบ
สมมติฐาน โดยก่อนท าการทดสอบสมมติฐานดงักล่าวขา้งตน้ 
ผูว้ิจยัไดต้รวจสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ของการวิเคราะห์ขอ้มูล
ด้วยสถิติทดสอบสมมติฐานดังกล่าวข้างต้น และท าการ
ทดสอบประสิทธิผลของโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนชั้ น
มธัยมศึกษาตอนตน้ ระหวา่งกลุ่มควบคุมกบักลุ่มทดลอง ดว้ย
การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุตวัแปร (MANOVA)  และ
วเิคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุตวัแปร (MANCOVA)  

1. เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อทึ่ 1 ก่อนท าการ
วเิคราะห์ตามสมมติฐาน ผูว้ิจยัไดท้ าการตรวจสอบทั้งในกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม เพ่ือตรวจสอบความเท่าเทียมกนัของ
ตวัแปรท่ีใชใ้นการวจิยั ดว้ยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบ
พหุ (MANOVA) โดยใชต้วัแปรท่ีวดัก่อนการทดลองเป็นตวั
แปรตาม พบว่า ไม่มีนัยส าคญัทางสถิติระหว่างกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม (Wilk’s lambda = .963, F = 1.479, p = .234) 
แสดงวา่ กลุ่มตวัอยา่งทั้งสองกลุ่ม นัน่คือ กลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมมีค่าเฉล่ียตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสมก่อนการทดลองท่ีเท่าเทียมกัน ขอ้มูลแสดงไวด้ัง
ตาราง  1   
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ตาราง 1  ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนแบบพหุของตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมในระยะก่อน
การทดลอง จ าแนกตามกลุ่มการทดลอง 

แหล่งความแปรปรวน Wilk’s Lambda F df p-value 
Multivariate .963 1.479 2 .234 
Univariate     
ดา้นพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ  .122 1 .728 
ดา้นพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั  2.996 1 .087 
 
 ส าหรับผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนพหุตวัแปร 
(MANOVA) ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือ
เสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
ปลอดภัย พบว่า ผลของกลุ่มการทดลองมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 (Wilk’s lambda = .875, F = 5.498, p = 
.006) แสดงวา่ คะแนนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมทั้ง 2 องคป์ระกอบในระยะหลงัการทดลอง 
ระหวา่งนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีไดรั้บและไม่ได้
รับโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพื่อ เสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม แตกต่างกนั

อยา่งนอ้ย 1 ตวัแปร โดยกลุ่มทดลองสูงกวา่กลุ่มควบคุมใน
ระยะหลงัทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดย
มีค่าขนาดอิทธิพลเท่ากบั 0.46 และ 0.64 ตามล าดบั ซ่ึงเป็น
ค่าอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง แสดงว่าความแตกต่าง
ของคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้าง
ทกัษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั
ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเป็นผลมาจากอิทธิพล
ของโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซ่ึงสอดคลอ้งตาม
สมมติฐานท่ี 1 ขอ้มูลแสดงไวด้งัตาราง 2 และ 3 

 
ตาราง 2 ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนพหุ เพ่ือทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสมท่ีวดัในระยะหลงัการทดลอง ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

แหล่งความแปรปรวน Wilk’s Lambda F df p-value 
กลุ่มการทดลอง .875 5.498 2 .006 
 
ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียรายคู่ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสมทั้ง 2 องคป์ระกอบ ในระยะหลงัการทดลอง 

 ตวัแปร ช่วงเวลา กลุ่ม    Mean difference ES 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
หลงัการทดลอง 

ทดลอง 4.953 
.320* 0.46 

ควบคุม 4.633 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อยา่งปลอดภยั หลงัการทดลอง ทดลอง 4.496 .342* 0.64 ควบคุม 4.154 
 *p<.05 

 
2. เพ่ือทดสอบสมมตฐิานข้อทึ ่2                
        ผูว้ิจยัไดน้ าตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
เ พ่ือเสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเ ล่นเกม

ออนไลน์อย่างปลอดภยั ท่ีวดัในระยะก่อนการทดลอง 
มาเป็นตวัแปรร่วม (Covariate) เน่ืองจากตวัแปรทั้งสอง
ท่ีวดัในระยะก่อนการทดลอง มีความสัมพนัธ์ทางบวก
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ตาราง 1  ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนแบบพหุของตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมในระยะก่อน
การทดลอง จ าแนกตามกลุ่มการทดลอง 

แหล่งความแปรปรวน Wilk’s Lambda F df p-value 
Multivariate .963 1.479 2 .234 
Univariate     
ดา้นพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ  .122 1 .728 
ดา้นพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั  2.996 1 .087 
 
 ส าหรับผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนพหุตวัแปร 
(MANOVA) ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือ
เสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
ปลอดภัย พบว่า ผลของกลุ่มการทดลองมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 (Wilk’s lambda = .875, F = 5.498, p = 
.006) แสดงวา่ คะแนนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมทั้ง 2 องคป์ระกอบในระยะหลงัการทดลอง 
ระหวา่งนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีไดรั้บและไม่ได้
รับโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพื่อ เสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม แตกต่างกนั

อยา่งนอ้ย 1 ตวัแปร โดยกลุ่มทดลองสูงกวา่กลุ่มควบคุมใน
ระยะหลงัทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดย
มีค่าขนาดอิทธิพลเท่ากบั 0.46 และ 0.64 ตามล าดบั ซ่ึงเป็น
ค่าอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง แสดงว่าความแตกต่าง
ของคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้าง
ทกัษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั
ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเป็นผลมาจากอิทธิพล
ของโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซ่ึงสอดคลอ้งตาม
สมมติฐานท่ี 1 ขอ้มูลแสดงไวด้งัตาราง 2 และ 3 

 
ตาราง 2 ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนพหุ เพ่ือทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสมท่ีวดัในระยะหลงัการทดลอง ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

แหล่งความแปรปรวน Wilk’s Lambda F df p-value 
กลุ่มการทดลอง .875 5.498 2 .006 
 
ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียรายคู่ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสมทั้ง 2 องคป์ระกอบ ในระยะหลงัการทดลอง 

 ตวัแปร ช่วงเวลา กลุ่ม    Mean difference ES 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
หลงัการทดลอง 

ทดลอง 4.953 
.320* 0.46 

ควบคุม 4.633 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อยา่งปลอดภยั หลงัการทดลอง ทดลอง 4.496 .342* 0.64 ควบคุม 4.154 
 *p<.05 

 
2. เพ่ือทดสอบสมมตฐิานข้อทึ ่2                
        ผูว้ิจยัไดน้ าตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
เ พ่ือเสริมสร้างทักษะ และพฤติกรรมการเ ล่นเกม

ออนไลน์อย่างปลอดภยั ท่ีวดัในระยะก่อนการทดลอง 
มาเป็นตวัแปรร่วม (Covariate) เน่ืองจากตวัแปรทั้งสอง
ท่ีวดัในระยะก่อนการทดลอง มีความสัมพนัธ์ทางบวก

 
 

กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั ท่ีวดั
ในระยะติดตามผล จึงท าให้ผูว้ิจยัเลือกใชก้ารวิเคราะห์
ความแปรปรวนร่วมพหุ (MANCOVA) เน่ืองจากการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุมีขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ว่า 
ตวัแปรร่วมตอ้งมีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรตาม ซ่ึงจาก
ผลการวิเคราะห์ พบว่า ทั้ งพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างปลอดภัย ท่ีว ัดในระยะก่อนการ
ทดลองมีความสัมพนัธ์กับคะแนนของตวัแปรท่ีวดัใน
ระยะติดตามผลอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ แสดงให้เห็น
วา่ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ 
และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั ท่ีวดั
ในระยะก่อนการทดลองมีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรตาม 
เป็นไปตามข้อตกลงเบ้ืองต้นของการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนร่วมพหุ แสดงผลไวด้งัตาราง 6 

 
ตาราง 6  ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุ เพ่ือทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมท่ีวดัในระยะติดตามผล ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยมีตวัแปรร่วม คือพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมในระยะก่อนการทดลอง 

แหล่งความแปรปรวน Wilk’s Lambda F df p-value 
ตวัแปรร่วม     
    พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ .649 20.258 2 .000 
    พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั .354 68.502 2 .000 
กลุ่มการทดลอง .560 29.458 2 .000 
 
 ส าหรับผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุ 
(MANCOVA) ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือ
เสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
ปลอดภัย พบว่า ผลของกลุ่มการทดลองมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 (Wilk’s lambda = .560, F = 29.458, p = 
.000)) แสดงว่า คะแนนของพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมทั้ง 2 องคป์ระกอบในระยะติดตาม
ผล ระหว่างนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีได้รับและ
ไม่ได้รับโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม แตกต่างกนั
อยา่งนอ้ย 1 ตวัแปร โดยกลุ่มทดลองสูงกวา่กลุ่มควบคุมใน

ระยะหลงัทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดย
มีค่าขนาดอิทธิพลเท่ากบั 0.46 และ 0.93 ตามล าดบั ซ่ึงเป็น
ค่าอิทธิพลอยูใ่นระดบัปานกลาง และระดบัสูง ตามล าดบั 
แสดงว่าความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทกัษะ และพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างปลอดภัย ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมเป็นผลมาจากอิทธิพลของโปรแกรมทางพฤติกรรม
ศาสตร์เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม ซ่ึงสอดคลอ้งตามสมมติฐานท่ี 2 ขอ้มูลแสดงไว้
ดั ง ต า ร า ง  7 แ ล ะ  8

 
ตาราง 7  ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุ เพ่ือทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมท่ีวดัในระยะติดตามผล ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยมีตวัแปรร่วม คือพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมในระยะก่อนการทดลอง 

แหล่งความแปรปรวน Wilk’s Lambda F df p-value 
ตวัแปรร่วม     
    พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ .649 20.258 2 .000 
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    พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั .354 68.502 2 .000 
กลุ่มการทดลอง .560 29.458 2 .000 
 
ตาราง 8  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียรายคู่ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสมทั้ง 2 องคป์ระกอบ ในระยะติดตามผล 

ตวัแปร ช่วงเวลา กลุ่ม    Mean difference ES 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือ

เสริมสร้างทกัษะ ติดตามผล  
ทดลอง 4.934 

.327* 0.46 
ควบคุม 4.606 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
ปลอดภยั ติดตามผล  

ทดลอง 4.842 
.566* 0.93 

ควบคุม 4.277 
*p<.05 
สรุปและอภิปรายผล  
              1. ผลการวิเคราะห์เบ้ืองตน้เก่ียวกบัค่าเฉล่ียของ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของกลุ่ม
ทดลองในแต่ละด้าน ทั้ งด้านพฤติกรรมการ เ ล่นเกม
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะ และด้านพฤติกรรมการ
เล่นมเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย  พบว่า ค่าเฉล่ียของ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของกลุ่ม
ทดลองในแต่ละด้าน ทั้ งด้านพฤติกรรมการ เ ล่นเกม
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะ และด้านพฤติกรรมการ
เล่นมเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั มีค่าเฉล่ียเพ่ิมข้ึนในระยะ
หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล 1 เดือนหลงัจากการ
ทดลองไดเ้สร็จส้ินลงไป  โดยพบวา่กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียสูง
กว่ากลุ่มควบคุมในแต่ละด้าน แสดงให้เห็นว่าโปรแกรม
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน
นั้น มีผลท าให้ค่าเฉล่ียของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมของกลุ่มทดลองสูงกว่าค่าเฉล่ียของพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมของกลุ่มควบคุม 

 2. ผลการวิเคราะห์ในระยะหลงัทดลอง เม่ือ
ส้ินสุดการพัฒนาจิตลักษณะตามโปรแกรมเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมนั้น พบว่า
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีได้รับโปรแกรมฯ  มี
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยัสูงกวา่กลุ่ม
ควบคุมในระยะหลงัทดลองอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 โดยมีค่าขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.46 และ 0.64 

ตามล าดับนั้น สามารถอธิบายได้ว่าโปรแกรมฯ ท่ีผูว้ิจัย
พฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างท าให้นักเรียน
กลุ่มทดลองเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมได้ดีข้ึนกว่านักเรียนท่ีไม่ได้รับ
โปรแกรมฯ ทั้ งน้ีเน่ืองมาจากในกลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้รับ
โปรแกรมฯนั้ นได้รับเพียงความรู้เก่ียวกับการเล่นเกม
ออนไลน์จ านวน 2 ชัว่โมง ซ่ึงไม่เพียงพอท่ีจะท าให้มีการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมของนักเรียนได้ สอดคลอ้งกับ
งานวิจยัเชิงทดลองของจิราภรณ์   ชมบุญ (2555 :7)(13) ซ่ึง
ท าการศึกษาประสิทธิผลของท่ีคน้พบว่าประสิทธิผลของ
โปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์ท่ีใชป้รับเปล่ียนพฤติกรรม
การบริโภคอาหารอย่างถูกสุขลกัษณะและพฤติกรรมการ
ออกก าลังกาย ท่ี เหมาะสมของ เด็ ก ท่ี เ ป็นโลกอ้วน
โรงพยาบาลหัวเฉียว จ านวน 26 คน โดยเป็นกลุ่มทดลอง 
14 คน และกลุ่มควบคุม 12 คน โดยพบผลการทดลองว่า 
กลุ่มทดลองความรู้เก่ียวกบัโรคอว้น มีเจตคติต่อพฤติกรรม
การบริโภคอาหารอย่างถูกสุขลักษณะ และมีเจตคติต่อ
พฤติกรรมการออกก าลังกายสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 นอกจากน้ีผลการวิจยัยงั
สอดคลอ้งกบังานของปิยะ บูชา (2561)(14) ท่ีใช้กิจกรรม
การเปล่ียนเจตคติต่อการเรียนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิคส์ เป็น
หน่ึงในกิจกรรมของโปรแกรมการเพ่ือส่งเสริมคุณลกัษณะ
ทางจิตท่ีมีต่อพฤติกรรมการเรียนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิคส์
ให้กับ นิ สิตดังก ล่าว  โดยใช้แนวคิดของแมคไกว ร์ 
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    พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั .354 68.502 2 .000 
กลุ่มการทดลอง .560 29.458 2 .000 
 
ตาราง 8  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียรายคู่ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ท่ีมีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
เหมาะสมทั้ง 2 องคป์ระกอบ ในระยะติดตามผล 

ตวัแปร ช่วงเวลา กลุ่ม    Mean difference ES 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือ

เสริมสร้างทกัษะ ติดตามผล  
ทดลอง 4.934 

.327* 0.46 
ควบคุม 4.606 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่ง
ปลอดภยั ติดตามผล  

ทดลอง 4.842 
.566* 0.93 

ควบคุม 4.277 
*p<.05 
สรุปและอภิปรายผล  
              1. ผลการวิเคราะห์เบ้ืองตน้เก่ียวกบัค่าเฉล่ียของ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของกลุ่ม
ทดลองในแต่ละด้าน ทั้ งด้านพฤติกรรมการ เ ล่นเกม
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะ และด้านพฤติกรรมการ
เล่นมเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย  พบว่า ค่าเฉล่ียของ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของกลุ่ม
ทดลองในแต่ละด้าน ทั้ งด้านพฤติกรรมการ เ ล่นเกม
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะ และด้านพฤติกรรมการ
เล่นมเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั มีค่าเฉล่ียเพ่ิมข้ึนในระยะ
หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล 1 เดือนหลงัจากการ
ทดลองไดเ้สร็จส้ินลงไป  โดยพบวา่กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียสูง
กว่ากลุ่มควบคุมในแต่ละด้าน แสดงให้เห็นว่าโปรแกรม
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน
นั้น มีผลท าให้ค่าเฉล่ียของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสมของกลุ่มทดลองสูงกว่าค่าเฉล่ียของพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมของกลุ่มควบคุม 

 2. ผลการวิเคราะห์ในระยะหลงัทดลอง เม่ือ
ส้ินสุดการพัฒนาจิตลักษณะตามโปรแกรมเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมนั้น พบว่า
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีได้รับโปรแกรมฯ  มี
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยัสูงกวา่กลุ่ม
ควบคุมในระยะหลงัทดลองอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 โดยมีค่าขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.46 และ 0.64 

ตามล าดับนั้น สามารถอธิบายได้ว่าโปรแกรมฯ ท่ีผูว้ิจัย
พฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างท าให้นักเรียน
กลุ่มทดลองเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมได้ดีข้ึนกว่านักเรียนท่ีไม่ได้รับ
โปรแกรมฯ ทั้ งน้ีเน่ืองมาจากในกลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้รับ
โปรแกรมฯนั้ นได้รับเพียงความรู้เก่ียวกับการเล่นเกม
ออนไลน์จ านวน 2 ชัว่โมง ซ่ึงไม่เพียงพอท่ีจะท าให้มีการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมของนักเรียนได้ สอดคลอ้งกับ
งานวิจยัเชิงทดลองของจิราภรณ์   ชมบุญ (2555 :7)(13) ซ่ึง
ท าการศึกษาประสิทธิผลของท่ีคน้พบว่าประสิทธิผลของ
โปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตร์ท่ีใชป้รับเปล่ียนพฤติกรรม
การบริโภคอาหารอย่างถูกสุขลกัษณะและพฤติกรรมการ
ออกก าลังกาย ท่ี เหมาะสมของ เด็ ก ท่ี เ ป็นโลกอ้วน
โรงพยาบาลหัวเฉียว จ านวน 26 คน โดยเป็นกลุ่มทดลอง 
14 คน และกลุ่มควบคุม 12 คน โดยพบผลการทดลองว่า 
กลุ่มทดลองความรู้เก่ียวกบัโรคอว้น มีเจตคติต่อพฤติกรรม
การบริโภคอาหารอย่างถูกสุขลักษณะ และมีเจตคติต่อ
พฤติกรรมการออกก าลังกายสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 นอกจากน้ีผลการวิจยัยงั
สอดคลอ้งกบังานของปิยะ บูชา (2561)(14) ท่ีใช้กิจกรรม
การเปล่ียนเจตคติต่อการเรียนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิคส์ เป็น
หน่ึงในกิจกรรมของโปรแกรมการเพ่ือส่งเสริมคุณลกัษณะ
ทางจิตท่ีมีต่อพฤติกรรมการเรียนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิคส์
ให้กับ นิ สิตดังก ล่าว  โดยใช้แนวคิดของแมคไกว ร์ 

 
 

(Mcquire. 1969)(5) ร่วมกบักิจกรรมการรับรู้การควบคุม
พฤติกรรมการควบคุมตนเองและความรู้เก่ียวกบัการเรียน
ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิคส์ พบว่านิสิตในกลุ่มทดลองมีเจตคติ
ต่อการการเรียนผา่นส่ืออิเลก็ทรอนิคส์ การรับรู้การควบคุม
พฤติกรรมการควบคุมตนเองและความรู้เก่ียวกบัการเรียน
ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิคส์ สูงกว่ากลุ่มควบคุมทั้ งในระยะ
วดัผลหลงัการทดลองทันที และหลังส้ินสุดการเขา้ร่วม
โปรแกรมฯ  
  3. ผลการวิเคราะห์ในระยะติดตามผล 1 เดือน 
หลังจากส้ินสุดการพัฒนาจิตลักษณะตามโปรแกรม
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม
เป็นระยะเวลา 1 เดือน  นักเรียนท่ีเขา้ร่วมโปรแกรมฯ มี
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีเป็น
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทกัษะ และ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งปลอดภยั สูงกวา่กลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีค่า
ขนาดอิทธิพล เท่ากับ 0.46 และ 0.93 ตามล าดับนั้น 
สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบในงานวิจยัของจินตนา ตนัสุวรรณ
นนท์ (2550)(15) ท่ีท าการศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรม
การฝึกอบรมการรู้เท่าทนัส่ือของนิสิตมหาวิทยาลยัราชภฏั
สวนดุสิต จ านวน 60 คน โดยแบ่งกลุ่มทดลองออกเป็น 2 
กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม โดยกลุ่มทดลอง A จะไดรั้บ
การฝึกอบรมการรู้เท่าทนัส่ือทั้ง 2 ระยะ ระยะท่ี 1 เป็นการ
พฒันาการรู้เท่าทนัส่ือทั้ง 3 ดา้น คือ ดา้นการคิด ความรู้สึก/
จิตใจ และพฤติกรรม ระยะท่ี 2 ไดรั้บการฝึกท าโครงการ 
ส่วนกลุ่มทดลอง B ได้รับการฝึกอบรมการรู้เท่าทนัส่ือ
เฉพาะในระยะท่ี 1 แต่ไม่ไดรั้บการฝึกท าโครงการ ส่วน
กลุ่มควบคุมไม่ได้รับทั้ งการฝึกอบรมและการฝึกท า
โครงการ ซ่ึงกิจกรรมท่ีใชป้ระกอบดว้ยแนวคิดการควบคุม
ตนเองร่วมกบักระบวนการเปล่ียนแปลงเจตคติตามแนวคิด
ของ แมคไกวร์ (Mcquire. 1969)(5) ผลการทดลองพบว่า
นิสิตท่ีได้รับการฝึกอบรมเพ่ือพฒันาการรู้เท่าทันส่ือใน
กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียการรู้เท่าทนัส่ือสูงข้ึนตามระยะ
ของการวดั นัน่คือ กลุ่มทดลองท่ีไดรั้บการพฒันาการรู้เท่า
ทันส่ือทั้ ง 3 ด้านร่วมกับการฝึกท าโครงการจะมีความ
คงทนของการรู้เท่าทันส่ือหลังจากฝึกอบรม นอกจากน้ี

ผลการวิจยัในระยะท่ี 2 ในระยะ ระยะติดตามผล 1 เดือน 
หลังจากส้ินสุดการพัฒนาจิตลักษณะตามโปรแกรม
เสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม
เป็นระยะเวลา 1 เดือน ยงัสอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบในงาน
ของ พิศุทธิภา เมธีกุล (2561)(16) ท่ีศึกษาผลของโปรแกรม
พฒันาการรู้เท่าทันดิจิทลัและพฤติกรรมการใช้ดิจิทัลใน
การจัดการเรียนรู้แก่ผูเ้ รียนของนักศึกษาวิชาชีพครูใน
ศตวรรษท่ี 21 เป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 25 คน และ
กลุ่มควบคุม 2 กลุ่ม กลุ่มละ 25 คน กิจกรรมท่ีใช้
ประกอบดว้ยแนวคิด 5 แนวคิดร่วมกบัแนวคิดการพฒันา
เจตคติของดวงเดือน พนัธุมนาวิน และคณะ (2531: 132-
147)(17) ผลการทดลองพบวา่นกัศึกษาท่ีเขา้ร่วมโปรแกรมฯ 
มีคะแนนเฉล่ียพฒันาการรู้เท่าทนัดิจิทลัและพฤติกรรมการ
ใชดิ้จิทลัในการจดัการเรียนรู้แก่ผูเ้รียนมากกวา่กลุ่มควบคุม 
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05 และงานวิจยัส่วนน้ี
ย ังสอดคล้องกับงานวิจัยของชัชวาล  อรวงศ์ ศุภทัต 
(2561)(18) ท่ีท าการวิจัยเชิงทดลองเพื่อเสริมสร้างความ
จงรักภกัดีต่อองคก์ารของวิศวกรส่ือสารและโทรคมนาคม
เจนเนอเรชัน่ในรัฐวิสาหกิจไทยจ านวน 44 คน โดยเป็น
กลุ่มทดลอง 23 คน และกลุ่มควบคุม 21 คน โดยผลการ
ทดลองพบวา่ กลุ่มทดลองมีพฤติกรรมความจงรักภกัดีต่อ
องค์การทั้ ง 5 ด้านคือ ความจงรักภกัดีต่อองค์การด้าน
ความรู้สึกเป็นเจา้ของ ความจงรักภกัดีต่อองค์การดา้นการ
ยอมรับองค์การ ความจงรักภกัดีต่อองค์การด้านการรักา
ผลประโยชน์องคก์าร ความจงรักภกัดีต่อองคก์ารดา้นการ
สนบัสนุนองคก์าร และความจงรักภกัดีต่อองคก์ารดา้นการ
มีส่วนร่วมในงานสูงกวา่ กลุ่มควบคุม ในระยะติดตามผล 1 
เดือน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 จากผลของการทดลองดงักล่าวขา้งตน้ ท าใหเ้ช่ือได้
วา่คะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
ของนกัเรียนในกลุ่มทดลองท่ีเพ่ิมข้ึนในระยะหลงัทดลอง
และในระยะติดตามผล 1 เดือน หลงัจากส้ินสุดการพฒันา
จิตลกัษณะตามโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อยา่งเหมาะสมเป็นระยะเวลา 1 เดือน เกิดจากการ
ท่ีนักเรียนท่ีเขา้ร่วมโปรแกรมได้พฒันาจิตลกัษณะท่ีเป็น
ชุดฝึกอบรมท่ีพฒันาทั้ งดา้นเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่น
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เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม พฒันาสุขภาพจิต รวมถึงการ
พัฒนาทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ ท าให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงพฤติการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
เพ่ิมข้ึนมากกว่าเดิม จากขอ้คน้พบท่ีน่าสนใจในการวิจัย
คร้ังน้ี การน าโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ท่ีพฒันาตามแนวคิดและทฤษฎี
ทางพฤติกรรมศาสตร์ไปใชเ้ป็นอีกแนวทางหน่ึงท่ีจะท าให้
วยัรุ่นมีการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมเพ่ิมมากข้ึน และจะสามารถคงอยู่เ ป็น
พฤติกรรมท่ีอยู่อย่างย ัง่ยืน หรือเกือบยัง่ยืน อย่างไรก็ตาม
ถึงแมก้ารปรับเปล่ียนพฤติกรรมตอ้งใชเ้วลา ซ่ึงการใชเ้วลา
ดงักล่าวคงไม่สูญเปล่า และคุม้ค่าต่อการท าให้พฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมเป็นการเปล่ียนแปลงท่ี
ถาวร และมีประสิทธิภาพในระยะยาวต่อไป 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจัิยไปใช้ 

จากผลการวิจัยน้ีนับได้ว่ามีประโยชน์ต่อผู ้ท่ี
เก่ียวขอ้งไม่วา่จะเป็นผูป้กครอง ครูและผูบ้ริหารโรงเรียน 
ท่ีใกล้ชิดนักเรียน หรือหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องทั้ งภาครัฐ 
ภาคเอกชน รวมทั้งองคก์รพฒันาต่าง ๆ ท่ีท างานเก่ียวขอ้ง
กบังานท่ีส่งเสริมและพฒันาพฤติกรรมท่ีพึงประสงค ์โดย

น าโปรแกรมฯ  ไปปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ใหเ้ยาวชนเป็นผูมี้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม และสร้างจิตลกัษณะให้เยาวชนเล็งเห็นถึง
ความส าคญัของการมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม โดยนักเรียนจะสามารถหลีกเล่ียงการเล่นเกม
ออนไลน์นานเกินไป พร้อมท่ีจะเล่นในเวลาท่ีก าหนด หรือ
งดการเล่นเกมออนไลน์ในวนัหยดุและหันไปท ากิจกรรม
อ่ืนๆ แทน ก่อใหเ้กิดความพอดีในชีวิต ส่งผลให้นกัเรียนมี
สุขภาพท่ีดี การเรียนไม่ตกต ่ า สุขภาพจิตดีซ่ึงนักเรียน
สามารถใช้เป็นเกราะก าบังต่อการถล าลึกเขา้ไปเล่นเกม
มากจนกลายเป็นคนติดเกมซ่ึงไม่เป็นผลดีทั้งต่อตนเอง ต่อ
ผูค้นรอบขา้ง และต่อสงัคมรอบขา้ง  
ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป  
การวิจยัคร้ังน้ีศึกษาเฉพาะนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
ซ่ึงอยู่ในช่วงวัย รุ่นตอนต้น  ตอนกลาง  ผู ้วิจัย จึ งขอ
เสนอแนะให้มีการศึกษาวิจัยเพ่ิมเติมในอนาคตเพื่อให้
สามารถน าไปใชว้งกวา้งได ้รวมทั้งเพ่ือยืนยนัประสิทธิผล
ของโปรแกรมด้วยการวิจัยในกลุ่มตวัอย่างท่ีมีบริบทท่ีมี
ความแตกต่าง เช่น กลุ่มนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือ
เ ป็ น ก า ร เ ป รี ยบ เ ที ยบขอ ง แต่ ล ะ ช่ ว ง วัย  เ ป็ น ต้น
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เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม พฒันาสุขภาพจิต รวมถึงการ
พัฒนาทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ ท าให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงพฤติการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
เพ่ิมข้ึนมากกว่าเดิม จากขอ้คน้พบท่ีน่าสนใจในการวิจัย
คร้ังน้ี การน าโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ท่ีพฒันาตามแนวคิดและทฤษฎี
ทางพฤติกรรมศาสตร์ไปใชเ้ป็นอีกแนวทางหน่ึงท่ีจะท าให้
วยัรุ่นมีการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมเพ่ิมมากข้ึน และจะสามารถคงอยู่เ ป็น
พฤติกรรมท่ีอยู่อย่างย ัง่ยืน หรือเกือบยัง่ยืน อย่างไรก็ตาม
ถึงแมก้ารปรับเปล่ียนพฤติกรรมตอ้งใชเ้วลา ซ่ึงการใชเ้วลา
ดงักล่าวคงไม่สูญเปล่า และคุม้ค่าต่อการท าให้พฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสมเป็นการเปล่ียนแปลงท่ี
ถาวร และมีประสิทธิภาพในระยะยาวต่อไป 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจัิยไปใช้ 

จากผลการวิจัยน้ีนับได้ว่ามีประโยชน์ต่อผู ้ท่ี
เก่ียวขอ้งไม่วา่จะเป็นผูป้กครอง ครูและผูบ้ริหารโรงเรียน 
ท่ีใกล้ชิดนักเรียน หรือหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องทั้ งภาครัฐ 
ภาคเอกชน รวมทั้งองคก์รพฒันาต่าง ๆ ท่ีท างานเก่ียวขอ้ง
กบังานท่ีส่งเสริมและพฒันาพฤติกรรมท่ีพึงประสงค ์โดย

น าโปรแกรมฯ  ไปปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ใหเ้ยาวชนเป็นผูมี้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม และสร้างจิตลกัษณะให้เยาวชนเล็งเห็นถึง
ความส าคญัของการมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม โดยนักเรียนจะสามารถหลีกเล่ียงการเล่นเกม
ออนไลน์นานเกินไป พร้อมท่ีจะเล่นในเวลาท่ีก าหนด หรือ
งดการเล่นเกมออนไลน์ในวนัหยดุและหันไปท ากิจกรรม
อ่ืนๆ แทน ก่อใหเ้กิดความพอดีในชีวิต ส่งผลให้นกัเรียนมี
สุขภาพท่ีดี การเรียนไม่ตกต ่ า สุขภาพจิตดีซ่ึงนักเรียน
สามารถใช้เป็นเกราะก าบังต่อการถล าลึกเขา้ไปเล่นเกม
มากจนกลายเป็นคนติดเกมซ่ึงไม่เป็นผลดีทั้งต่อตนเอง ต่อ
ผูค้นรอบขา้ง และต่อสงัคมรอบขา้ง  
ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป  
การวิจยัคร้ังน้ีศึกษาเฉพาะนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
ซ่ึงอยู่ในช่วงวัย รุ่นตอนต้น  ตอนกลาง  ผู ้วิจัย จึ งขอ
เสนอแนะให้มีการศึกษาวิจัยเพ่ิมเติมในอนาคตเพื่อให้
สามารถน าไปใชว้งกวา้งได ้รวมทั้งเพ่ือยืนยนัประสิทธิผล
ของโปรแกรมด้วยการวิจัยในกลุ่มตวัอย่างท่ีมีบริบทท่ีมี
ความแตกต่าง เช่น กลุ่มนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือ
เ ป็ น ก า ร เ ป รี ยบ เ ที ยบขอ ง แต่ ล ะ ช่ ว ง วัย  เ ป็ น ต้น
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