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บทคัดยอ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ  1) เปรียบเทียบพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมของนักเรียนกลุมทดลองกอนและ

หลังใชชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชันคาฮูทเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม และ 2) เปรียบเทียบ

พฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมของนักเรียนกลุมทดลองที่ใชชดุกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชันคาฮูทและนักเรียนกลุม

ควบคุมที่ใชชุดขอสนเทศ ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนทุงฝนพัฒนศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ป

การศึกษา 2562 จํานวน 52 คน แบงเปน กลุมทดลอง จํานวน 26 คน และกลุมควบคุม จํานวน 26 คน  โดยวิธีสุมอยางงาย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชันคาฮูทเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม 

2) ชุดขอสนเทศเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม และ  3) แบบวัดพฤติกรรมการใช สื่อสังคมที่เหมาะสม มีคาความ

เที่ยงทั้งฉบับ เทากับ 0.80 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สวนการวิเคราะหผล 

การสัมภาษณใชการวิเคราะหเชิงเนื้อหา 

 ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชันคาฮูทมีพฤติกรรมการใชสื่อ

สังคมที่เหมาะสมหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง และ 2) นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเค

ชันคาฮูทมีพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับชุดขอสนเทศเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อ

สังคมที่เหมาะสม  
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ABSTRACT 

  

 The purposes of this research were: 1) to compare the students’ behaviors using proper social media 

of experimental group both pre and post guidance activities with application Kahoot to develop proper 

behaviors of using social media and 2) to compare the students’ behaviors using proper social media 

between experimental group who used guidance activities with application Kahoot and  control group who 

used an information package after tried out. The research sample consisted of52MathayomSuka 4 students 

who were developed proper behaviors of using social media at Thungfonpattanasuksa school They were 

randomly assigned into an experimental group comprising 26students and a control group comprising 

26students. The employed research instruments were1) guidance activities with application Kahoot to 

develop proper behaviors of using social media;2)an information package to develop proper behaviors of 

using social media; and 3)a scale to assessbehaviors by using proper social media with 0.80reliability 

coefficient. The employed statistics for data analysis were themean and standard deviation. As a result of 

using content analysis, it achievedinterview analysis effects. 

 The results were as follow: 1) The experimental group’sbehaviorswho participate in guidance 

activities with application Kahoot to develop proper behaviors of using social media after studying was 

significantly higher than before tried out. And 2) The experimental group’s behaviors toward guidance 

activities with application Kahoot to develop proper behaviors of using social media was higher than the 

control group who used an information package.  

 

Keywords : Guidance Activity ; Application Kahoot ; Social Media  

 

บทนํา 
 

ปจจุบันเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตไดเขามามีบทบาทตอ

ชีวิตประจําวันของคนไทยเปนอยางมากไมวาจะเปนเรื่องของ

การสื่อสาร  การคนควาหาความรูและการทํางาน เนื ่องจาก

ชองทางการสื่อสารที่เพิ่มขึ้นทําใหประชาชนสามารถเขาถึงการ

สื่อสารไดงายมากขึ้นโดยเฉพาะการใชแอปพลิเคชั่นตางๆ ที่มี

อยู อยางมากมายแมการสื ่อสารในสื ่อส ังคมจะมีประโยชน

มากมาย แตในทางกลับกันอาจมีโทษไดเชนกันหากถูกนําไปใช

เปนเครื่องมือในทางที ่ไมถูกตองและไมเหมาะสม  สื ่อสังคม

ได ร ับความนิยมมากขึ ้น และเมื ่อผ ู คนใหความสนใจและ

แสวงหาผลประโยชนจากสื่อสังคมยอมสงผลกระทบทางลบ 

เชน การสรางความปนปวน และวุนวายแกชุมชน  (คณะอนุ

กรรมาธิการพิจารณาศึกษาสื ่อสังคมกับภัยคุกคามตอความ

มั่นคงของชาติ, 2555) 

 จากการรายงาน Digital in 2016 ดานสื่อออนไลนของ 

We Are Social ดิจิตอลเอเจนซี่ ประเทศสิงคโปร ไดนําเสนอ

ไวในเดือนมกราคม 2559 ซึ่ง Simon Kemp (2016) ไดเสนอ

ไววา คนไทยใชอินเทอรเน็ต 56% ของประชากร ซึ่งประชากร

ทั้ง 56% ใชงานอินเทอรเน็ตประเภทสื่อสังคม คนไทยใชเวลา

สําหรับสื่อสังคมเฉลี่ย 2 ชั่วโมง 52 นาที ตอวัน ซึ่งคนไทย 

86% ใชอินเทอรเน็ตทุกวัน ในสวนผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศ

ไทยที่ใชสื่อสังคม (Social Media) นั้นพบวามีการแชรขอมูลใน

เว็บไซตผานคอมพิวเตอรตั้งโตะ 50 % ผานโทรศัพทมือถือ 45 

% และผานแท็บเล็ต 5 % โดยสื่อสังคมที่นิยมมากที่สุดสาม

ลําดับแรก คือ Facebook, Line และ Facebook Messenger 

ตามลําดับ  

         การรูเทาทันสื่อจึงเปนสวนสําคัญที่จะกอใหเกิดการคิด

อยางมีวิจารณญาณ และการรูเทาทันการสื่อสารก็จะสงผลให

เกิดพฤติกรรมการรับสื่ออินเทอรเน็ตอยางมีวิจารณญาณดังที่ 

บุบผา เมฆศรีทองคํา (2554) ระบุวาการรูเทาทันสื่อในโลกของ
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การสื่อสารจะชวยใหบุคคลมีวิจารณญาณ และรูเทาทันในทุก

รูปแบบของสื่อ ตีความหมายจากสิ่งที่เห็นหรือมีปฏิสัมพันธ

สอดคลองกับงานวิจัยของ Chen (2015) ที่ระบุวานักศึกษาใน

ระด ับอุดมศึกษา มีการเขาถึงขอมูลตาง ๆ และเผยแพร

ความคิดเชิงรุก ทําใหตองใชวิจารณญาณในการเขาถึงความรู

เพื่อสรางความเขาใจ เหมาะสม ซึ่งเปนลักษณะของการรูเทา

ท ันส ื ่อท ี ่ จะท ําให ผ ู  เ ร ียนเกิดการพัฒนาการค ิดอย างมี

วิจารณญาณผานการเรียนรูปญหาในช้ันเรียน สรางการรูเทาทัน

สื ่อผานประสบการณการเรียนรูของผูเร ียนซึ่งสอดคลองกับ 

Feuerstein (2002) ที่กลาววาการรูเทาทันสื่อจะชวยสงเสริม

ใหเกิดการคิดอยางมีวิจารณญาณมากยิ่งขึ้น 

        ปจจัยที่มีผลตอการรูเทาทันสื่อของเยาวชนประกอบดวย 

3 ปจจัย ไดแก การคิดวิจารณญาณ  ความตระหนักในอิทธิพล

ของส่ือ และการรูเทาทันตนเอง นอกจากนี้ยังมีปจจัยเสริมอีก 4 

ปจจัยที่ชวยสงเสริมการรูเทาทันสื่อนั่นไดแก กลุมเพื่อนและ

กลุมครู  การเปดรับสื่อสรางสรรค การอาน และสุนทรียภาพ 

ซึ่งเหลาน้ีจะชวยสรางภูมิคุมกันใหเยาวชนเตรียมความพรอมที่

จะใชส ื ่อสังคม การร ับขอมูลขาวสาร และนําไปใช ใหเกิด

ประโยชนสูงสุด (อุลิชษา ครุฑะเสน, 2556 ) 

นักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีแนวโนม

เกี่ยวกับปญหาการใชสื่อสังคม นั่นคือ ความนาเชื่อถือจากการ

รับขอมูลเท็จจริง และขอคิดเห็นสวนบุคคลซึ ่งสงผลกระทบ

อยางมากตอการตัดสินใจเลือกรับขอมูลของนักเรียน (ปภัสรา  

คลายชม, 2555)  ดังนั้นการรูเทาทันสื่อจึงเปนเรื่องที่สําคัญตอ

การเฝาระวังการมีพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม  

โรงเรียนทุงฝนพัฒนศึกษา เปนโรงเรียนรัฐบาล สังกัด

สํานักงานเขตพื้นที ่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 20 เปดสอน

ระดับชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1- 6 นักเรียนสวนใหญใชโทรศัพทใน

การติดตอสื่อสารกับผูปกครอง เพื่อน และครู จากการพูดคุย

กับฝายกิจการนักเรียนและครูประจําชั้นเกี่ยวกับพฤติกรรมการ

ใชสื่อสังคมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวานักเรียนมี

ปญหาเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่ไมเหมาะสมจากการ

ใชโทรศัพท คอมพิวเตอร โดยผานทางสื่อสังคม เชน ลงภาพที่

ไมเหมาะสม ใชภาษาไมถูกตองและไมเหมาะสม ขาดความรู

ทางดานคุณธรรมจริยธรรมกฎหมายและการสื่อสารในการใช

สื่อสังคม ทําใหเกิดผลเสียตอตนเองและบุคคลใกลชิด 

 ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชั ่นคาฮูทเพื ่อ

พัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม คือ กิจกรรมแนะ

แนวเพื ่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื ่อสังคมที ่เหมาะสมใหกับ

นักเรียนโดยใชแอปพลิเคชั่นคาฮูทมาประยุกตใชในการจัด

กิจกรรมแนะแนวโดยมีวัตถุประสงคเพื ่อสรางความรู ความ

เขาใจ การตระหนักรูและเห็นความสําคัญของจริยธรรมและ

การสื่อสารในการใชสื่อสังคมอยางถูกกฎหมายและปลอดภัยซึ่ง

กิจกรรมแนะแนวสามารถชวยพัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อสังคม

สําหรับเยาวชนไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังเชนงานวิจัยของ      

(ชนัญธิดา นามมา, 2558) ที่ศึกษาผลการใชชุดกิจกรรมแนะ

แนวเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตที่เหมาะสมของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอุดรคริสเตียนวิทยา 

จังหวัดอุดรธานี ผลการวิจัยพบวา การใชชุดกิจกรรมแนะแนว

เพื่อพัฒนาการใชอินเทอรเน็ตที่เหมาะสมสงผลใหนักเรียนมี

พฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตที่เหมาะสมเพิ่มขึ้น และงานวิจัย

ของ อมร สวัสดิ์รักษ เพ็ญพิศุทธิ์ ใจสนิท คมสัน รัตนสิมากุล 

และเสาวลักษณ รัตนชูวงศ (2559) ที่ไดศึกษาการพัฒนาชุด

กิจกรรมสงเสริมการรูเทาทันสื่อของนักเรียนในโรงเรียนขยาย

โอกาสทางการศ ึกษา สังกัดส ํานักงานเขตพื ้นท ี ่การศึกษา

ประถมศึกษาเชียงใหม เขต 3 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีการ

รูเทาทันสื่อหลังทดลองใชชุดกิจกรรม อยูในระดับปฏิบัติมาก        

 จากการทบทวนวรรณกรรมที ่ผานมาพบวา งานวิจัย

สวนใหญเนนการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาพฤติกรรม

การใชสื ่อส ังคมที ่เหมาะสม ซึ ่งยังไมม ีงานวิจัยช ิ ้นใดที ่ ใช

แอปพลิเคชั่นคาฮูทในการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนา

พฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมในกลุมวัยรุน ดวยเหตุผล

ดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงตองการที่จะพัฒนาพฤติกรรมการใช

สื่อสังคมใหสรางสรรคและปลอดภัยดวยชุดกิจกรรมแนะแนว

โดยใชแอปพลิเคชั่นคาฮูทเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อสังคม

ที่เหมาะสมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 เพื่อใหนักเรียน     

เกิดความรูความเขาใจ   มีพฤติกรรมการใชสื่ออยางสรางสรรค  

ปลอดภัยและถูกตองไดอยางเหมาะสม 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

            1. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม

ของนักเรียนกลุมทดลองในระยะกอนและหลังใชชุดกิจกรรม  

แนะแนวโดยใชแอปพลิเคชันคาฮูทเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการใช

สื่อสังคมที่เหมาะสม 
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        2. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม

ของนักเร ียนกลุ มทดลองทีใช ช ุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช

แอปพลิเคชั่นคาฮูทและนักเรียนกลุมควบคุมที่ใชชุดขอสนเทศ

กรอบแนวคิดที่ใชในการดําเนินงานวิจัย 

ในการวิจัยครั ้งนี ้ ผู วิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และ

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชัน 

คาฮูทตามแนวคิดการเรียนรูแบบมีสวนรวม (อานนท พึ่งสาย 

และต อศักดิ ์ แกวจรัสวิไลม, 2557) กับกระบวนการจัด 

ชุดกิจกรรมแนะแนว (สุขอารมณ เพิ่มพันธุ วรวัฒน, 2560)  

ชุดขอสนเทศตามแนวคิดของ ชนัญธิดา นามมา (2558) และ

พฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมประกอบดวย 2 ดาน คือ 

1) ดานจริยธรรมในการใชสื่อสังคม และ 2) การสื่อสารในการ

ใช ส ื ่ อส ั งคม ( เอม ิ กา เหมม ินทร  ,  2556) สามารถสร ุป 

กรอบแนวคิดได  ดังนี ้

                ตัวแปรตน ตัวแปรตาม 

                                                    

 

 

 

 

ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

สมมติฐานการวิจัย 

          1. หลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชัน

คาฮูทนักเร ียนกลุ มทดลองมีพฤติกรรมการใช ส ื ่อส ังคมที่

เหมาะสมสูงกวากอนการทดลอง                 

          2. หลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชัน

คาฮูทนักเรียนกลุมทดลองมีพฤติกรรมการสื่อสังคมที่เหมาะสม

สูงกวานักเรียนกลุมควบคุมที่ใชชุดขอสนเทศ 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

ประชากร 

         การวิจัยในครั ้งนี ้เก็บขอมูลในกลุ มประชากรซึ ่งเปน

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนทุงฝนพัฒนศึกษาภาค

เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2562 จํานวน 52 คน โดยวิธีสุมอยาง

งาย แบงเปน 2 กลุม คือ นักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 26 คน 

และนักเรียนกลุมควบคุม จํานวน 26 คน 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

         เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้มี 3 ประเภท ไดแก  

         1. ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชันคาฮูทเพื่อ

พัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม เปนชุดกิจกรรม 

แนะแนวที ่ผู วิจ ัยพ ัฒนาขึ ้นโดยใชแอปพลิเคชันคาฮูทตาม

แนวคิดการเรียนรูแบบมีสวนรวมโดยใชแอปพลิเคชันคาฮูทแบบ

เกม และวิธีการใหความรูโดยการใชกิจกรรมเปนฐานซึ่งเปน

วิธีการจัดการเรียนการสอนหรือการเรียนรูเชิงรุกเพื่อมุงสงเสริม

ใหผู เรียนมีสวนรวมในการเรียนรู  ประกอบดวย 8 กิจกรรม 

กิจกรรมละ 50 นาทีโดยผานการตรวจสอบคุณภาพจาก

ผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ทาน อยูในระดับดี ทั้ง 8 กิจกรรม 

         2. เครื่องมือสําหรับวัดตัวแปร คือ แบบวัดพฤติกรรม

การใชสื่อสังคมที่เหมาะสม ซึ่งเปนแบบวัดที่ผู วิจัยพัฒนาขึ้น 

ประกอบดวย 2 ดานไดแก 1) ดานจริยธรรมในการใชสื่อสังคม 

และ 2) การสื ่อสารในการใชสื ่อสังคม ซึ ่งเปนแบบวัดแบบ 

Rating Scale มีจํานวน 20 ขอ โดยมีคาอํานาจจําแนกอยู

ระหวาง 0.20 - 0.77 และมีคาความเที่ยงทั้งฉบับเทากับ 0.80 

         3. ชุดขอสนเทศเกี ่ยวกับการพฤติกรรมใชสื่อสังคมที่

เหมาะสมเปนชุดข อสนเทศที ่เน นให ขอมูลและความร ู แก

นักเรียนกลุมควบคุม ประกอบดวย 2 ดาน ไดแก จริยธรรมใน

การใชสื ่อสังคม และการสื ่อสารในการใชสื ่อสังคม จํานวน  

ชุดกิจกรรมแนะแนว 
โดยใชแอปพลิเคชันคาฮูท 

 
พฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม 

ชุดขอสนเทศ 
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8 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที โดยผูวิจัยทําการรวบรวมขอมูล ความรู

ความเขาใจเกี่ยวพฤติกรรมใชสื่อสังคมที่เหมาะสม 

 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

         1. ผู วิจัยทําบันทึกขอความอนุเคราะหเก็บขอมูลจาก

สาขาวิชาศึกษาศาสตร และสงไปยังผู อํานวยการโรงเร ียน      

ทุงฝนพัฒนศึกษา  อําเภอทุงฝน  จังหวัดอุดรธานี เพื่อขอความ

อนุเคราะหในการเก็บข อมูล และทําการทดลองกับกลุ ม

ประชากร  

         2. ผูวิจัยรับสมัครนักเรียนที่จะทําการทดลองโดยมีกลุม

ประชากรที ่สมัครใจเขารวมวิจัย จํานวน 52 คน และแบง

นักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 26 คน และนักเรียนกลุมควบคุม 

จํานวน  26 คน  

         3. ผูวิจัยนัดหมายประชากรเพื่อทําการทดลอง โดยทํา

การแยกนักเรียนกลุมทดลองกับนักเรียนกลุมควบคุมไวคนละ

หอง และดําเนินการทดลองภายในวันเดียวกันโดยใหทั้งสอง

หองทําแบบวัดแบบวัดพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม 

กอนการทดลอง และใชชุดกิจกรรมแนะแนวโดยการใชแอป

พลิเคชันคาฮูทเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม

กับนักเรียนกลุมทดลองซึง่ผูวิจัยเปนผูดําเนินการ สวนนักเรียน

กลุมควบคุมผูวิจัยใชชุดขอสนเทศเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชสื่อ

สังคมที่เหมาะสมดําเนินการทดลอง  

         4. ภายหลังเสร็จสิ้นการทดลองผูวิจัยใหนักเรียนกลุม

ทดลองและนักเรียนกลุมควบคุมทําแบบวัดพฤติกรรมการใชสื่อ

สังคมที่เหมาะสม เพื่อเปรียบเทียบผลคะแนนกับการทดลอง

ครั ้งแรก และดําเนินการเก็บขอมูลจากการสัมภาษณภาย

หลังจากการทดลอง 1 เดือน 

 

การวิเคราะหขอมูล 

         การวิจ ัยในคร ั ้งน ี ้ เป นการเก็บรวมรวมขอม ูลกับ

ประชากร  ด ั งน ั ้นการทดสอบสมม ุต ิ ฐานจ ึง ใช  สถ ิ ต ิ ใน 

การวิเคราะหข อมูลของประชากร ได แก ค าเฉลี ่ย และ 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  สวนการวิเคราะหผลการสัมภาษณใช

การวิเคราะหเนื้อหา  

 

 

 

สรุปผลการวิจัย 

       
 ผูวิจัยขอเสนอผลการวิเคราะหขอมูล โดยนําเสนอผล

การว ิเคราะหข อม ูลในร ูปแบบของตารางประกอบเร ียง

ตามลําดับดังนี ้ 

 

ตารางที่ 1 ระดับพฤติกรรมการใชสื ่อสังคมที ่เหมาะสมของ

นักเรียนกลุมทดลอง และนักเรียนกลุมควบคุมกอนการทดลอง 

และหลังการทดลอง 

เวลาการทดลอง   การแปลผล 

กอนการทดลอง    

      กลุมทดลอง 3.12 0.36 ปานกลาง 

กลุมควบคุม 3.10 0.34 ปานกลาง 

หลังการทดลอง    

      กลุมทดลอง 4.02 0.24 มาก 

      กลุมควบคุม 3.50 0.20 มาก 

    

     จากตาราง 1 พบวา กอนการทดลอง นักเรียนกลุ ม

ทดลองและนักเรียนกลุมควบคุม มคีาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการใช

สื่อสังคมที่เหมาะสมอยูในระดับเทากัน คือ ระดับปานกลาง 

โดยนักเรียนกลุมทดลองมีคาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการใชสื่อสังคม

ที่เหมาะสมเทากับ 3.12 (SD = 0.36) และนักเรียนกลุมควบคุมมี

คาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมเทากับ 3.10 

(SD = 0.34) สวนหลังการทดลอง นักเรียนกลุมทดลองและนักเรียน

กลุมควบคุมมีคาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม

อยู  ในระดับเทากัน คือ ระดับมาก โดยนักเร ียนกลุ มทดลองมี

คาเฉลี ่ยคะแนนพฤต ิกรรมการใชสื ่อสังคมที ่ เหมาะสมเท ากับ  

4.02 (SD = 0.24) ซึ ่งมากกวานักเรียนกลุ มควบคุมมีคาเฉลี ่ย

คะแนนพฤติกรรมการใช ส ื ่อส ังคมท ี ่ เหมาะสมเท าก ับ 3.50  

(SD = 0.20) 

 

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการใชสื่อ

สังคมที่เหมาะสมของนักเรียนกลุมควบคุมกอนการทดลอง 

ประชากร N   

กลุมทดลอง 26 3.12 0.36 

กลุมควบคมุ 26 3.10 0.34 
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จากตารางที่ 2 พบวา  คาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการ

ใชสื่อสังคมที่เหมาะสมของนักเรียนกลุมทดลองและนักเรียน

กลุมควบคุมกอนการทดลองใกลเคียงกัน  โดยกอนการทดลอง

นักเรียนกลุมทดลองมีคาเฉลี่ยเทากับ  3.12 (SD = 0.36) และ

นักเรียนกลุมควบคุมมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.10 (SD = 0.34) แสดง

ใหเห็นวากอนการเขารวมกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชัน

คาฮูททั ้งนักเร ียนกลุ มทดลองและนักเรียนกลุ มควบคุมมี

พฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมอยูในระดับเดียวกัน 

 

ตารางที ่ 3 เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการใชสื่อ

สังคมที่เหมาะสมของนักเรียนกลุมทดลองกอนและหลังเขารวม

กิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชันคาฮูท   

         เวลาการทดลอง N   

         กอนการทดลอง 26 3.12 0.36 

         หลังการทดลอง 26 4.02 0.24 

    

จากตาราง 3 พบวา  ภายหลังการทดลองคาเฉลี่ยคะแนน

พฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมของนักเรียนกลุมทดลองมี

คาเฉลี่ยเทากับ 4.02 (SD = 0.24)  ซึ่งสูงกวากอนการทดลอง ที่มี

คาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมเทากับ 3.12 

(SD = 0.36) และสอดคลองกับสมมุติฐานขอที่ 1 ที่ตั้งไว 

 

ตารางที่ 4 เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการใชสื่อ

สังคมที่เหมาะสมนักเรียนกลุมทดลองและนักเรียนกลุมควบคุม

หลังการทดลอง 

ประชากร N   

          กลุมทดลอง 26 4.02 0.24 

         กลุมควบคุม 26 3.50 0.20 

  

 จากตาราง 4 พบวา คาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการใช

สื่อสังคมที่เหมาะสมภายหลังการทดลองในนักเรียนกลุมทดลอง

ที ่ ได ร ับช ุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช แอปพล ิเคช ันคาฮ ูท  

มคีาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม เทากับ 

4.02 (SD = 0.24) ซึ่งสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับชุด

ขอสนเทศ โดยมีคาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการใชสื ่อสังคมที่

เหมาะสมเทากับ 3.50 (SD = 0.20) และสอดคลองกับ

สมมุติฐานขอที่ 2 ที่ตั้งไว 

  

         การวิเคราะหขอมูลผลการสัมภาษณนักเรียนกลุ ม

ทดลองภายหลังเขารวมชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอป

พลิเคชันคาฮูทเพื ่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื ่อส ังคมที่

เหมาะสม  

 ภายหลังจากการทดลองผู วิจัยดําเนินการสัมภาษณ

นักเรียนกลุ มทดลองเกี ่ยวกับพฤติกรรมการใช สื ่อส ังคมที่

เหมาะสม สามารถนําเสนอผลดังนี้  

         จากแบบสัมภาษณนักเรียนกลุมทดลองพบวา นักเรียน

กลุ มทดลองมีการคิดวิเคราะหกอนที ่จะใชสื ่อสังคม และมี

ความรูความเขาใจที่ถูกตองในการใชสื่อสังคมทางดานกฎหมาย

และกฎเกณฑของสังคม และดานการสื่อสารที่ถูกตอง ทําใหเกิด

การตระหนักรูและสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในการใชสื่อ

สังคมที่เหมาะสมเพิ่มมากขึ้น ทั้ง 2 ดาน ดังนี ้

 

ดานที่ 1 ดานจริยธรรมในการใชสื่อสังคม 

         นักเรยีนสามารถใชสื่อสังคมอยางถูกตองเหมาะสม โดย

นักเรียนตะหนักเกี่ยวกับการใชสื่อสังคมโดยที่ไมกระทําผิดตอ

กฎหมายและกฎเกณฑของสังคม การเขียนขอความที่ไมทําให

ผูอ่ืนเดือดรอน การคิดวิเคราะหกอนที่จะเขียนขอความลงในสื่อ

สังคมเพื่อไมใหเกิดผลกระทบกับผูอื่นและไมใหเกิดผลกระทบ

ตอตนเอง  

         นอกจากนี้การสัมภาษณ พบวานักเรียนมีพฤติกรรมการ

เขียนขอความที่เปนประโยชนตอตนเองและผูอ่ืนเปนขอความที่

ถูกกฎหมายและถูกกฎเกณฑของสังคม เชนนักเรียนไมนํา

รูปภาพคนอ่ืนมาตัดตอโดยไมไดรับอนุญาตนักเรียนไมนําขอมูล

ที ่เปนเท็จมาเขียนลงในสื ่อสังคม กอนที ่นักเร ียนจะเขียน

ขอความหรือลงรูปภาพตางๆ ผานสื่อสังคมนักเรียนจะพิจารณา

รูปภาพหรือขอความกอนที่จะเขียนลงในสื่อสังคมทุก ๆ ครั้ง

เพื่อความปลอดภัยของตนเองและเพื่อไมใหเกิดความเสียหาย

กับคนในสังคม และการอยู ร วมกันกับคนในสังคมไดอยางมี

ความสุข 
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ดานท่ี 2 ดานการสื่อสารในการใชสื่อสังคม                   

          นักเรียนมีพฤติกรรมที ่เหมาะสมดานการสื ่อสารใน

การใชสื่อสังคมเก่ียวกับการเขียนขอความตาง ๆ เชน การเขียน

ขอความที่ไมวารายผู อื ่น การเขียนขอความที ่ไมทําใหผู อื ่น

เสียหาย การเขียนขอความที่ไมพาดพิงถึงผูอื่น นักเรียนเขียน

ขอความที่มีการใชภาษาที่สุภาพและเขาใจงาย นักเรียนไมใช

ขอความที่หยาบคายหรือถอยคําที่รุนแรงที่ทําใหผู อื ่นเสียใจ 

นักเรียนพิจารณาอยางรอบคอบกอนที่เขียนขอความลงในสื่อ

สังคม นักเรียนเขียนขอความผานสื่อสังคมเพื่อทําใหผูอื ่นไดรับ

ประโยชนในขอความที่นักเรียนเขียนโดยการเขียนอวยพรเนื่อง

ในโอกาสตาง ๆ หรือเขียนขอความเพื่อเชิญชวนชวยเหลือเพื่อน

และคนในสังคม นักเรียนพิจารณาความถูกตองและเหมาะสม

กอนนําขอมูลลงส่ือสังคม 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
          

 ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชัน

คาฮูทเพื ่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที ่เหมาะสมของ

นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 4 โรงเรียนทุ งฝนพัฒนศึกษา 

จังหวัดอุดรธานี ม ีข อค นพบที ่ควรนํามาอภิปรายตาม

วัตถุประสงคดังนี ้

 1. ภายหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอป

พลิเคชันคาฮูทเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสม

ของกลุ มทดลองมีคะแนนเฉลี ่ยพฤติกรรมการใชสื ่อสังคมที่

เหมาะสมอยูในระดับมากซึ่งสูงกวากอนการทดลองที่อยู ใน

ระดับปานกลาง สอดคลองกับทฤษฎีการเสริมแรงของสกิน

เนอร (Skinner, 1950) ที่กลาววา การเสริมแรงชวยกระตุนให

บุคคลมีพฤติกรรมเพิ่มขึ ้น โดยชุดกิจกรรมแนะแนวมีการใช

วิธีการเสริมแรงทางบวกและการใชแอปพลิเคชันคาฮูทเพื่อดึงดู

ความสนใจและกระตุนใหกลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการใชสื่อ

สังคมที่เหมาะสมเพิ่มขึ้นหลังการทดลอง สอดคลองกับงานวิจัย

ของ ชมพูนุท เมฆเมืองทอง และนิรุต ถึงนาค (2560) ที่ศึกษา

การพัฒนาโปรแกรมทางพฤติกรรมศาสตรรวมกับวรรณกรรม

บําบัดเพื่อการปรับเปลี ่ยนพฤติกรรมการรับสื่ออินเทอรเน็ต

อย างมีว ิจารณญาณของน ักศ ึกษามหาว ิทยาล ัยราชภ ัฏ

มหาสารคาม ผลการวิจัยพบวา หลังการทดลองกลุมทดลองมี

คะแนนเฉล ี ่ยพฤต ิกรรมการร ับส ื ่ออินเทอร  เน็ตอย างมี

วิจารณญาณ สูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.01 

 กล ุ  มทดลองท ี ่ ใ ช  ช ุ ดก ิ จ กรรมแนะแนว โดย ใช

แอปพลิเคชั ่นคาฮูทเพื ่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื ่อสังคมที่

เหมาะสมสงผลใหนักเรียนมีคะแนนพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่

เหมาะสมเพิ่มขึ้นหลังการทดลอง อาจเปนผลมาจากการใชชุด

กิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเคชั่นคาฮูทที่นําเอาเทคโนโลยีที่

ทันสมัยในการจัดกิจกรรมมาใชกระตุนความสนใจของนักเรียน

และมีขั้นตอนในการจัดกิจกรรม แบงเปน 3 ขั้นตอน ไดแก ขั้น

นํา ขั้นดําเนินการ และขั้นสรุป ซึ่งการใชแอปพลิเคชั่นคาฮูท

เหมาะกับนักเรียนในสังคมปจจุบัน ทําใหนักเรียนมีพฤติกรรม

การใชสื่อสังคมที่เหมาะสม สามารถใชชีวิตในสังคมไดอยางมี

ความสุข ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุดาณัฏฐ แสนเหลา

เจริญยิ่ง (2559) ที่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย

โปรแกรม Microsoft Producer เรื่องการปฏิบัติเบอเกอรี่

เบื้องตน โดยใชเทคนิคการสอนแบบการเรียนรูจากการทํางาน 

สําหร ับนักเร ียนระด ับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช ั ้นปท ี ่  3 

วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ ซึ ่งเปนการ

เสริมแรงใหกับนักเรียนไดรูสึกตื่นเตน อยากรู ทําใหนักเรียนเกิด

การเรียนรูอยางสนุกสนาน ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนสูงขึ้นหลังการทดลอง 

และสอดคลองกับงานวิจัยของ ณัฐกุล กิ ่งแกว (2558) ที ่ได

ศึกษาผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนวตอการควบคุมตนเองใน

พฤติกรรมติดสมารทโฟนของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนสตรีภูเก็ต จังหวัดภูเก็ต ผลการวิจัยพบวา หลังการ

ทดลองนักเรียนกลุมทดลองมีการควบคุมตนเองในพฤติกรรม

ต ิดสมาร ทโฟนของตนสูงข ึ ้นกวากอนการทดลองอย างมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

         2. ภายหลังการใชชดุกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอปพลิเค

ชนัคาฮูทเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมของ

นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่

เหมาะสมสูงกวานักเรียนกลุมควบคุม ผลการวิจัยสอดคลองกับ

ทฤษฎีความตองการ แรงขับ สิ่งจูงใจ ของฮัลล (Hull 1952) 

และสเปนซ (Spence 1956) ที ่กลาววา การใชแรงขับและ

สิ่งจูงใจเปนแรงผลักดันใหเกิดพฤติกรมการเรียนรูที่เหมาะสม 

โดยชุดกจิกรรมที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ชวยกระตุนใหนักเรียนเกิด

การเร ียนร ู และเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรมการใช สื ่อส ังคมที่

เหมาะสม และสอดคลองกับงานวิจัยของ สุชีวา วองไว และ
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ฉันทนา กลอมจิต (2560) ที่ศึกษาผลของกิจกรรมแนะแนวเพื่อ

พัฒนาวินัยในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เสี่ยง

ตอการติดเกมคอมพิวเตอรผลการวิจัยพบวาหลังการทดลอง

นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนการควบคุมตนเองในพฤติกรรม

ติดเกมคอมพิวเตอรเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.01 และ นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนการควบคุมตนเองใน

พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอรสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  และผลการวิจัยเปนไปใน

ทิศทางเดียวกันกับ ชนัญธิดา นามมา (2558) ที่พบวาการใชชุด

กิจกรรมแนะแนวเพื ่อพัฒนาพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตที่

เหมาะสมทําใหนักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับชุดกิจกรรมแนะแนว 

มีพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตที่เหมาะสมสูงกวานักเรียนกลุม

ควบคุมที่ไดรับโปรแกรมการใชขอสนเทศ อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ  0.05 

 ทั้งนี้ถึงแมวานักเรียนกลุ มควบคุมจะมีระดับคะแนน

พฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมหลังการทดลองสูงกวา

กอนการทดลอง แตยังไมสามารถที่จะพัฒนาพฤติกรรมการใช

สื่อสังคมที่เหมาะสมไดเทียบเทากับการใชชุดกิจกรรมแนะแนว

โดยใชแอปพลิเคชั่นคาฮูท เนื่องจากการไดรับชุดขอสนเทศเปน

ชองทางการรับรูขอมูลในทิศทางเดียวในขณะที่ชุดกิจกรรมแนะ

แนวโดยใชแอปพลิเคชันคาฮูทเป นการจัดกิจกรรมโดยนํา

แอปพลิเคชั่นคาฮูทมาใช และมีวิธีการที่หลากหลายทําใหเกิด

การกระตุนความอยากรูของนักเรียนเพื่อใหเรียนรูไดมากขึ้น 

และมีความสนุกสนานในการเขารวมกิจกรรมแนะแนวโดยใช

แอปพลิเคชันคาฮูท  

         การวิจัยในครั้งนี้ขอคนพบคือ นักเรียนกลุมทดลองมีการ

คิดวิเคราะหกอนที่จะใชสื่อสังคม และมีความรูความเขาใจที่

ถูกตองในการใชสื่อสังคมทางดานกฎหมายและกฎเกณฑของ

สังคม และดานการสื ่อสารที ่ถ ูกตอง นักเรียนกลุ มทดลองที่

ได ร ับช ุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช แอปพล ิเคช ันคาฮ ูทมี

พฤติกรรมการใชสื ่อสังคมที่เหมาะสมหลังการทดลองสูงขึ ้น 

และนักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับชดุกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอป

พลิเคชันคาฮูทมีพฤติกรรมการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมสูงกวา

นักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับชุดขอสนเทศ  

 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 

 

ขอเสนอแนะเพื่อการนําผลวิจัยไปใช 

 1. ครูผูสนใจสามารถนําชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชแอป

พลิเคชันคาฮูทไปใชเพื่อพัฒนาการใชสื่อสังคมที่เหมาะสมของ

นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ประกาศนียบัตร

วิชาชีพประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง หรือในระดับมหาวิทยาลัย 

ซึ่งเหมาะสมกับคนรุนใหมที่ใชชีวิตประจําวันอยูกับสื่อสังคม 

และเทคโนโลยีที่กระตุนการเรียนรูมีความสนุกสนาน และเขาใจ

งาย 

 2. บุคคลที่สนใจสามารถนําชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช

แอปพลิเคชั่นคาฮูทไปใชจัดกิจกรรมไดตองศึกษาขอมูลการใช

ชุดกิจกรรมใหเขาใจเพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมแนะแนวสามารถ 

เขารวมกิจกรรมแนะแนวไดอยางสนุกสนานและจัดใหเหมาะสม

กับลักษณะของกลุมเปาหมาย 

 

ขอเสนอแนะเพื่อทําวิจัยครั้งตอไป  

        1. ควรศ ึ กษาการ ใช  ช ุดก ิจกรรมแนะแนวโดยใช

แอปพลิเคชั่นคาฮูทเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเลนโทรศัพทมือถือ

สมารทโฟนอยางถูกตองและเหมาะสม 

        2. ควรศ ึกษาการใช ช ุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช

แอปพลิเคชั่นคาฮูทเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

อยางไรใหไมเปนอันตรายตอตนเองและผูอื่น 
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