
 
บทที่ 3 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 

 ในการดําเนินการวิจัยเรื่องการใชทักษะชีวิตในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกม 
ของสามเณรระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 โรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน อําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม 
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองโดยมีรายละเอียดดังนี ้

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. รูปแบบการศึกษา    
3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
4. การสรางเครื่องมือในการวิจัย 
5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
6. การวิเคราะหขอมูล 

 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนสามเณรที่ เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 -3 
จํานวน 192 จากโรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน อําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม  

 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนสามเณรระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1- 3 ท่ีมีพฤติกรรม

ติดเกมคอมพิวเตอร จํานวน 30 รูป ผูปกครอง 30 รูป/คน และครูประจําช้ัน จํานวน 3 รูป/คน 
จากโรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน อําเภอเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม ไดกลุมตัวอยางมาแบบเจาะจง  
  
2.  รูปแบบการศึกษา   
 การศึกษาครั้งนี้เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental) ซ่ึงผูวิจัยไดออกแบบ 
การทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี ้
 2.1  เก็บขอมูลกอนการทดลอง  
 2.2 เก็บขอมูลหลังการทดลอง  
 2.3 เก็บขอมูลติดตามผลหลังจากการทดลองใชกิจกรรมจากสามเณร 
 2.4 เก็บขอมูลติดตามผลหลังจากการทดลองใชกิจกรรมจากผูปกครองสามเณรสัปดาหท่ี 8 
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3.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1  แผนกิจกรรมทักษะชีวิตในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรท่ีเรียน

ระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 ท้ังหมด จํานวน 6 กิจกรรม เปนเวลา 8 สัปดาห ไดแก 
          กิจกรรมที่ 1    กิจกรรมสาเหตุการติดเกม 
  กิจกรรมที่ 2    กิจกรรมผลรายจากเกม  

  กิจกรรมที่ 3     กิจกรรมคิดดีชีวีมีสุข 
          กิจกรรมที่ 4     กิจกรรมคุณคาในตนเอง 
          กิจกรรมที่ 5     กิจกรรมคนควาขอดีของผูอ่ืน 
           กิจกรรมที่ 6     กิจกรรมลาลายเซ็น 

 3.2  เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล มี 5 สวน คือ  
 สวนที่ 1   แบบสอบถามขอมูลท่ัวไปและพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร 

สวนที่ 2   แบบวัดดานพุทธิพิสัย จัดทําเปนแบบทดสอบความรูกอนและหลัง 
รวมกิจกรรมทักษะชีวิตในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรท่ีเรียนระดับ
มัธยมศึกษาปท่ี 1-3 
 สวนที่ 3   แบบวัดดานจิตพิสัยเรื่อง ความตระหนักรูในตนและความเห็นใจผูอ่ืน  
 สวนที่ 4 แบบวัดดานทักษะพิสัยเรื่อง  การสรางสัมพันธภาพ  การส่ือสาร 
การตัดสินใจ การแกปญหา และการจัดการอารมณและความเครียด 
 สวนที่ 5   แบบสังเกตพฤติกรรมของสามเณร 
    
4.   การสรางเคร่ืองมือในการวิจัย 
 1.  การสรางแผนกิจกรรมทักษะชีวิต ในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร
ของสามเณรระดับมัธยมศึกษา1-3 โรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน อําเภอเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม
ท่ีผูวิจัยสรางขึ้นมีรายละเอียดดังนี ้
 1.1 ลักษณะของกิจกรรม ประกอบดวย การระดมความคิดของกลุม การนําเสนอ
ผลงานหนาช้ันเรียน การเลนเกม การฝกปฏิบัติจริง เปนตน กิจกรรมตาง ๆ โดยมีท้ังกิจกรรมบุคคล
และกิจกรรมกลุม สําหรับเนื้อหาท่ีใชในกิจกรรมจะเกี่ยวของกับเกมคอมพิวเตอรและการติด 
เกมคอมพิวเตอรของสามเณร เพื่อใหสามเณรเกิดการเรียนรู เกิดความตระหนักในติดเกม และเปน
การฝกการส่ือสารของสามเณรเพื่อสงเสริมสุขภาพใหผูอ่ืน องคประกอบของกิจกรรมดวย 
ช่ือกิจกรรม วัตถุประสงค ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรม ส่ือ  เวลาที่ใช และผลที่คาดวาจะไดรับ  
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1.2 วิธีการสรางกิจกรรม ผูวิจัยไดสรางรูปแบบการกิจกรรมการเรียนรูในดานความรู 
ดานความตระหนัก และดานทักษะในการปรับพฤติกรรมนักเรียนติดเกมคอมพิวเตอร โดยยึดแนว
การสรางตามขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้  
 1.2.1  ศึกษาหาความรูจากเอกสาร ตํารา และรายงานผลการวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
ในเรื่อง การติดเกมคอมพิวเตอรของสามเณร หลักและวิธีการสอนทักษะชีวิต และหลักการสอน
เกี่ยวกับดานสุขภาพ รวมท้ังปรึกษาผูเช่ียวชาญในดานการจัดการเรียนการสอนเรื่องการติด 
เกมคอมพิวเตอรของสามเณรและการสงเสริมเสริมสุขภาพของสามเณรที่ติดเกมคอมพิวเตอร 
ดานส่ือการสอนและดานกิจกรรม 
 1.2.2  กําหนดลักษณะเนื้อหาเรื่องการติดเกมคอมพิวเตอรของสามเณรและการ
สงเสริมสุขภาพของสามเณรที่ติดเกมคอมพิวเตอรใหสอดคลองกับระดับการเรียนรูของสามเณร
ระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 กําหนดวัตถุประสงคของแตละกิจกรรมตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2544 ชวงช้ันที่ 3 กระทรวงศึกษาธิการ และกําหนดกิจกรรมตาง ๆ 
 1.2.3   กําหนดรูปแบบและวิธีการดําเนินกิจกรรมกลุมตัวอยางในแตละกิจกรรม 
 1.2.4   กําหนดวิธีการประเมินผลการทํากิจกรรมกลุมตัวอยางในแตละ 
กิจกรรม 

1.2.5  ตั้งช่ือใหแตละกิจกรรม เพื่อเราความสนใจกลุมตัวอยาง รวบรวม 
และสรางส่ือการสอนที่จะใชในแตละกิจกรรม 
 1.2.6  การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนเกี่ยวกับดานความรู ดานความ 
ตระหนักและดานทักษะการสงเสริมสุขภาพกลุมตัวอยางระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 ท่ีติดเกม
คอมพิวเตอร กอนนําไปใชจริงมีดังนี ้

ขั้นที่  1 นํากิจกรรมที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปใหกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
และผูเชี่ยวชาญพิจารณาและใหขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไข 

ขั้นที่ 2  แกไขปรับปรุงกจิกรรมการสอนดานความรู ดานความตระหนัก 
และดานทักษะในการสงเสริมสุขภาพกลุมตัวอยางระดับมัธยมศึกษาและมัธยมศึกษาปท่ี 1-3  ท่ีติด
เกมคอมพิวเตอรตามคําแนะนําและตามขอเสนอแนะของกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธและ
ผูเช่ียวชาญ 

ขั้นที่ 3 นํากิจกรรมการเรียนรูท่ีปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุม 
ตัวอยาง   
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 2.   การสรางแบบสอบถามขอมูลท่ัวไปและพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรของ
สามเณรระดับมัธยมศึกษา ปท่ี 1-3 โรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน อําเภอเมืองเชียงใหม มีรายละเอียด 
ดังนี้ 
 2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบและวิเคราะหเนื้อหาเรื่องการติดเกม คอมพิวเตอร
 2.2 สรางแบบประเมินรายการ (Check -List) โดย จําแนกออกเปน 4 สวน ไดแก  

สวนที่ 1 ดานขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม  จํานวน  4 ขอ    
สวนที่ 2 ดานขอมูลเกี่ยวกับผูปกครอง   จํานวน 11 ขอ    
สวนที่ 3  ดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร  จํานวน 19 ขอ  
สวนที่ 4  ดานขอมูลผลกระทบ   จํานวน   4 ขอ 

 2.3 นําแบบสอบถามขอมูลท่ัวไปและพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรของ
สามเณรระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 ท่ีสรางขึ้นไปใหกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกตอง ตรงตามเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

2.4 นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  
 3.   การสรางแบบวัดดานพุทธิพิสัย จัดทําเปนแบบทดสอบความรูกอนและหลังจาก 

การจัดการกิจกรรมทักษะชีวิตในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรของสามเณร
ระดับมัธยมศึกษา ปท่ี 1-3 ผูวิจัยดําเนินการสรางดังนี ้
 3.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบและวิเคราะหเนื้อหาเรื่องการติดเกมคอมพิวเตอร 
 3.2 สรางแบบทดสอบความรู จํานวน  30 ขอ โดยใชวัดกอนและหลังการจัด
กิจกรรมทักษะชีวิตในการปรับ เปล่ียนพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร 
 3.3 นําแบบทดสอบความรู กอนและหลังการจัดกิจกรรมทักษะชีวิต ในการ
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรกลุมตัวอยาง ท่ีสรางขึ้นไปใหกรรมการท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง ตรงตามเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 3.4 นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 
 4. การสรางแบบวัดดานจิตพิสัยเรื่อง ความตระหนักรูในตนและความเห็นใจผูอ่ืน 
ผูวิจัยดําเนินการสรางดังนี้ 
 4.1  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินความตระหนักรูในตนและ
ความเห็นใจผูอ่ืน 
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4.2  สรางแบบวัดดานจิตพิสัย เรื่อง ความตระหนักรูในตนและความเห็นใจผูอ่ืนโดย
สรางเปนแบบประเมินรายการ (Check-List) ซ่ึงประกอบดวย คําถาม 20 ขอ เปนคําถามดานบวก
จํานวน 13 ขอ และคําถามดานลบ จํานวน 7 ขอ ตามขอบเขตและเนื้อหาท่ีกําหนดในการวิจัยครั้งนี้ 
เพื่อใชทดสอบกอนและหลังการดําเนินกิจกรรม มีลักษณะเปนมาตราสวน ประมาณคา 2 ระดับ คือ 
ใช และ ไมใช กําหนดเกณฑใหคะแนนดังนี้ 
        ใช  ไมใช  

คําถามดานบวก  คะแนน    1     0 
คําถามดานลบ   คะแนน    0     1 

 4.3 นําแบบวัดดานจิตพิสัย เรื่อง ความตระหนักรูในตนและความเห็นใจผูอ่ืนที ่
สรางขึ้นไปใหกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง ตรงตาม
เนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

4.4  นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 
 5.  การสรางแบบวัดดานทักษะพิสัยเรื่อง การสรางสัมพันธภาพและการสื่อสาร 

การตัดสินใจและการแกปญหา การจัดการอารมณและความเครียด ผูวิจัยดําเนินการสรางดังนี ้
 5.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบวัดการปฏิบัติตนของกลุมตัวอยางเรื่อง       
การสรางสัมพันธภาพและการสื่อสาร การตัดสินใจและการแกปญหา การจัดการอารมณและ
ความเครียด 
 5.2  สรางแบบวัดดานทักษะพิสัยเรื่อง การสรางสัมพันธภาพและการสื่อสาร            
การตัดสินใจ การแกปญหา และการจัดการอารมณและความเครียด  โดยสรางเปนแบบประเมิน
แบบประมาณคา (Rating Scale) จํานวน 15 ขอ เปนคําถามดานบวกจํานวน 2 ขอ และคําถามดาน
ลบ จํานวน 13 ขอท่ีผูวิจัยสรางขึ้น โดยศึกษาเอกสารวิชาการและงานวิจัยซ่ึงประกอบดวยขอมูล
เกี่ยวกับความถ่ีในการติดเกมและการปฏิบัตติัวในการติดเกม ตามขอบเขตและเนื้อหาท่ีกําหนดใน
การวิจัยครั้งนี้ เพื่อใชทดสอบกอนและหลังการดําเนินกิจกรรม กําหนดเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 
                             คําถามดานบวก    คําถามดานลบ 
 

ชองที่ 1 ไมเคยปฏิบัติเลย    คะแนน  1        4 
ชองที่ 2 ปฏิบัติ 1-3 วัน / สัปดาห   คะแนน  2        3 
ชองที่ 3 ปฏิบัติ 4- 6 วัน/ สัปดาห   คะแนน  3        2 
ชองที่ 4 ปฏิบัติทุกวันหรือทุกครั้งเมื่อมีโอกาส  คะแนน  4        1 
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5.3 นําแบบวัดดานทักษะพิสัยเรื่องการสรางสัมพันธภาพและการสื่อสาร การตัดสินใจ
และการแกปญหา และการจัดการอารมณ ความเครียด ท่ีสรางขึ้นไปใหกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง ตรงตามเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

5.4 นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 
 6.  การสรางแบบสังเกตพฤติกรรมของสามเณรระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 มีรายละเอียด               
ดังนี้ 
 6.1  สรางแบบสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางสําหรับครู จํานวน 2 ชุด โดยสราง
เปนแบบสอบถามปลายเปดแบบมีโครงสราง  ไดกําหนดประเด็น คือ 
  6.1.1 ความสนใจตอกิจกรรมการเรียนการสอน       
  6.1.2 ความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนของกลุมตัวอยาง 

1)  บรรยากาศการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
2) ปฏิสัมพันธระหวางครูกับกลุมตัวอยาง 
3) ปฏิสัมพันธระหวางกลุมตัวอยาง 

6.2 สรางแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของสามเณร สําหรับ
ผูปกครอง จํานวน 30 รูป/คน โดยสรางเปนแบบประเมินรายการ (Check -List) และคําถามปลายเปด 
รวมทั้งหมด จํานวน 8 ขอ 

6.3  นําแบบสังเกตพฤติกรรมที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญ และกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธตรวจแกไข 
  6.4 นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางในวัดมีความสนใจและมีความชื่นชอบในทุก
กิจกรรมมีการแสดงออกดวยความกระตือรือรนในการทํากิจกรรม เนื่องจากลักษณะของกิจกรรม 
คือกิจกรรมกลุม สถานการณจําลองเรื่องตาง ๆ เกี่ยวกับเกม  การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลอ่ืน 
เกม การนั่งสมาธิ ซ่ึงกิจกรรมสามเณรไดฝกปฏิบัติดวยตนเอง 
  6.5  เวลาที่ใช  แตละกิจกรรมมีความเหมาะสมด ี
  6.6  เนื้อหา   แตละกิจกรรมมีความเหมาะสมดี 
  6.7  ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรม มีความเหมาะสมและเรียงลําดับไดถูกตองตาม
หลักการสอน กลุมตัวอยางไดลงมือปฏิบัติดวยตนเอง โดยเนนทักษะชีวิต มีผูนําการจัดกิจกรรมและ
คอยดูแลแนะนํากลุมตัวอยางเมื่อเกิดปญหาเทานั้น ซ่ึงเปนหลักสําคัญขอหนึ่งท่ีทําใหกลุมตัวอยาง
เกิดทักษะชีวิต ไดรับความรูและประสบการณ บรรลุผลตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดใน
กิจกรรมนั้นดวย กลุมตัวอยางเรียนดวยความสนุกสนาน พรอมท่ีจะปฏิบัติตามกิจกรรมดวยความ
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กระตือรือรน และในขั้นการประเมินซ่ึงเปนการทดสอบเพื่อประเมินความรูความเขาใจส่ิงท่ีไดจาก
การทํากิจกรรมพบวากลุมตัวอยางสวนใหญทํากิจกรรมไดถูกตอง  
 7. ส่ือท่ีใชในแตละกิจกรรมมีความเหมาะสม และเราความสนใจสงผลใหกลุมตัวอยาง
ทํากิจกรรมไดดี  
 ผูวิจัยไดนําขอสังเกตที่ไดรับจากการทดลองใชเครื่องมือไดนํามาปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนําของกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เมื่อไดชุดกิจกรรมที่ปรับปรุงแกไขสมบูรณแลว จึง
นําไปใชในภาคสนามตอไป 
 
5. การเก็บรวบรวมขอมูล  
 ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี ้
 1. นําหนังสือขอความรวมมือในการทําวิจัยจากคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม
ถึงผูอํานวยการโรงเรยีนสามัคคีวิทยาทาน อําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม เพื่อขอความรวมมือในการ
ทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 2.  สํารวจขอมูลท่ัวไปและพฤติกรรมการเลนเกมจากกลุมตัวอยางที่กําหนดไว จากนั้น
ทําการทดสอบกอนและหลังการเรียนการสอนโดยใชกิจกรรมทักษะชีวิตในการปรับเปล่ียน
พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรของสามเณรระดับมัธยมศึกษา ปท่ี 1-3 ใน 3 ดาน คือดานความรู
ดานความตระหนัก และการปฏิบัติตนของสามเณร 
 3.   ครูประจําช้ัน สังเกตพฤติกรรมของสามเณร และทํากิจกรรมที่โรงเรียนและผูปกครอง
สังเกตพฤติกรรมของสามเณรเมื่ออยูท่ีวัด 

 4.   เมื่อการดําเนินกจิกรรมทักษะชีวิตในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร
ของสามเณรระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 เสร็จส้ินแลว จึงนําผลมาวิเคราะห 
 
6.   การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหขอมูลตามระเบียบวิธีการทางสถิติ ซ่ึงมีรายละเอียด 
การวิเคราะห ดังนี้ 

 1.   แผนกิจกรรมทักษะชีวิต ในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรของ
สามเณรระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 โรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน อําเภอเมืองเชียงใหม ใชการวิเคราะห
ขอมูลโดยการพรรณนาขอมูลวิเคราะห 
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 2.    วัดความรู ความตระหนักและการปฏิบัติตนของสามเณรที่ติดเกมคอมพิวเตอร 
กอนและหลังการทดลอง วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉล่ีย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบ
คะแนนดวยสถิติ Paired Sample t-test และนําเสนอขอมูลตารางประกอบคําบรรยาย 

 3. ขอมูลจากการสังเกตพฤติกรรมสามเณรสําหรับครู วิเคราะหขอมูลโดยการเรียงลําดับ
คะแนนความถี่จากมากไปหานอย และนําเสนอขอมูลดวยการพรรณนาวิเคราะห 

 4.   ขอมูลจากการสังเกตพฤติกรรมสามเณรสําหรับผูปกครอง วิเคราะหขอมูลโดยการหา
คาความถ่ี คารอยละ นําเสนอขอมูลดวยตารางประกอบคําบรรยาย สําหรับประเด็นคําตอบนํามา
เรียงลําดับคะแนนความถี่จากมากไปหานอย และนําเสนอขอมูลดวยการพรรณนาวิเคราะห 

  
 
 
 

 
 
 
 


