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บทคัดย่อ 

 
 รายงานวิจัยในช้ันเรียนครั้งน้ีเป็นงานวิจัย (ประเภท) เชิงคุณภาพ  มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาพฤติกรรม
การเล่นเกมส์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ห้อง 7 คน กลุ่มตัวอย่าง/ประชากรที่ใช้ นักเรียนมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ห้อง 7 โดยสุ่มตัวอย่างแบบ (กรณีศึกษาจากลุ่มตัวอย่าง) แบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 
ในการทําวิจัยคร้ังน้ีเครื่องมือที่ใช้คือการสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ์แบบสอบถามท่ีผู้วิจัยสร้างด้วยตนเอง 
วิเคราะห์หาข้อมูลเชิงสถิติ โดยใช้สถิติค่าร้อยละในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ผลการวิจัย พบว่า 

การแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ห้อง 7 จํานวน 45 คน  
ได้ทราบถึงการแก้ไขพฤติกรรมการติดเกมส์ของนักศึกษาได้ทราบถึงการแก้ไขพฤติกรรมการติดเกมส์โดยการ
ช้ีแจงถึงผลเสีย และการทําเง่ือนไขข้อตกลงกันในห้องเรียน ทําให้นักศึกษาหลายคนหยุดเล่มเกมส์คอมพิวเตอร์
ในระหว่างเรียนมากขึ้น ทําให้นักเรียนต้ังใจทํางานที่ได้รับมอบหมายในห้องเรียนมากขึ้นกว่าเดิม  สรุปผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลการสังเกตพฤติกรรมในการเล่นเกมส์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
1 ห้อง 7 ในระหว่างการเรียนการสอน และการสัมภาษณ์นักเรียนเป็นรายบุคคลปรากฏว่านักเรียนมีการแก้ไข
ปัญหาพฤติกรรมติดเกมส์ของนักเรียนเล่นเกมส์ในระหว่างเรียนน้อยลง และต้ังใจเรียนมากขึ้นกว่าเดิม 
เปรียบเทียบการสังเกตพฤติกรรมการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมติดเกมส์ ครั้งที่ 1 จากการสังเกต และการ
สัมภาษณ์มีนักเรียนเล่นเกมส์ จํานวน 30 คน คิดเป็น ร้อยละ 66.67 ครั้งที่ 2 หลังจากทําข้อตกลง 
กันได้สังเกตพฤติกรรมนักเรียนเล่นเกมส์มี 6 คน คิด เป็นร้อยละ 2.70 

 
 


