
บทท่ี 3 
 

วิธีการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey  Research)  ซ่ึงศึกษาเก่ียวกับปจจัยที่สัมพันธ
กับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร                              
โดยไดดําเนินการวิจัยดังตอไปนี้ 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
ประชากร 
 

ประชากรที่จะใชในการวิจัยคร้ังน้ี  คือ  นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษา                            
ปที่ 1 – 3  ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ประจําปการศึกษา 2548  
ในเขตกรุงเทพมหานคร  ซ่ึงมีจํานวนโรงเรียนทั้งหมด 117 โรงเรียน  รวมมีจาํนวนนักเรียนทั้งหมด 
163,842 คน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2548) 
 
กลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยางในการวิจัยไดมาจากการสุมประชากรโดยมีการสุมแบบหลายขั้นตอน 
(Multi-stage  Random  Sampling) จํานวน 420 คน  ถือวาเพียงพอที่จะเปนตัวแทนของประชากร  
โดยใชตาราง Determining  Sample  Size  from  a  Given  Population  ของ  Krejcie  and  Morgan 
(1970  อางถึงใน  สุภาพ, 2545: 62)  ซ่ึงกําหนดจํานวนอยางนอยไว 384 คน  จึงจะพอเพียงที่จะใช
เปนตัวแทนของประชากร  ในการสุมตัวอยางไดดําเนินการ  ดังน้ี 
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ขั้นที่ 1  ทําการสุมโรงเรียนจากเขตพื้นท่ีของสถานศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  3 เขตในกรุงเทพมหานคร  เขตละ 2 โรงเรียน  รวมเปน 6 โรงเรียน 
 

ขั้นที่ 2  จาก 6 โรงเรียน  ในแตละโรงเรียนทําการสุมหองเรียนจากแตละชั้นป คือ ช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 – 3  ไดเปนโรงเรียนละ 3 หองเรียน  รวมทั้งหมดเปน 18 หองเรียน 
 

ขั้นที่ 3  จากแตละหองเรียน  ทําการสุมนักเรียนดวยการเทียบสัดสวน  โดยกําหนดจํานวน
นักเรียนโรงเรียนละ 70 คน  รวมแลวไดนักเรียนกลุมตัวอยางจาํนวน 420 คน 
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ  แบบสอบถาม (Questionnaire)  จํานวน 1 ชุด  โดยแบง
ออกเปน 3 ตอน  ดังน้ี 
 

ตอนที่ 1  ขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับนักเรียน  ไดแก  เพศ  อายุ  รายไดประจําตอเดือน  อาชีพ
บิดามารดา  ระดับการศึกษาบิดามารดา  จาํนวนพี่นอง  และสถานภาพทางครอบครัว 
 

ตอนที่ 2  เหตุผลในการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน  ซ่ึงแบงออกเปน 2 ดาน  คือ  
เหตุผลเน่ืองจากตัวนักเรียน  และเหตุผลเน่ืองจากสิ่งแวดลอม 
 

ตอนที่ 3  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน  ไดแก  ประเภทของเกม
คอมพิวเตอร  สถานที่เลนเกมคอมพิวเตอร  ความถี่ในการเลนเกมคอมพิวเตอร  จํานวนชั่วโมงเฉลี่ย
ตอวันที่ใชในการเลนเกมคอมพิวเตอร  ชวงเวลาที่ใชเลนเกมคอมพิวเตอร  บุคคลที่รวมเลนเกม
คอมพิวเตอร  และคาใชจายในการเลนเกมคอมพิวเตอร 
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การสรางเครื่องมือ 
 

ผูวิจัยไดดําเนินการสรางเครื่องมือ  ดังน้ี 
 

การสรางแบบสอบถาม 
 

1.  ศึกษาคนควาหนังสือ  เอกสาร  ตํารา  วารสาร  บทความจากอินเทอรเน็ต  ผลงานวิจัยที่
เกี่ยวของ  และสิ่งพิมพตาง ๆ เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบสอบถาม 
 

2.  รางแบบสอบถามนําเสนอตอประธานกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธเพ่ือพิจารณา               
ซ่ึงแบบสอบถามแบงออกเปน 3 ตอน  ดังน้ี 
 

ตอนที่ 1  ขอมูลพ้ืนฐานของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร                        
ใชแบบสอบถามแบบเติมคาํ  และแบบตรวจสอบรายการ  เปนจํานวน 9 ขอ 

 
ตอนที่ 2  เหตุผลในการเลนเกมคอมพิวเตอรนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขต

กรุงเทพมหานคร  ใชแบบสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating  scale)  3 ระดับ  คือ  ใช  
ไมแนใจ  และไมใช  โดยแบบสอบถามมีจาํนวน 16 ขอ  แบงออกเปน 2 ดาน  คือ  ดานเหตุผล
เน่ืองจากตัวนักเรียน  จํานวน 9 ขอ  และดานเหตุผลเน่ืองจากสิ่งแวดลอม  จํานวน 7 ขอ 

 
ตอนที่ 3  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขต

กรุงเทพมหานคร  ใชแบบสอบถามแบบเตมิคํา  และแบบตรวจสอบรายการ  จํานวน 9 ขอ 
 

3.  นําแบบสอบถามฉบับรางที่ผานการพิจารณาจากประธานกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ
แลว  เสนอผูทรงคุณวุฒิ 3 คน  ตรวจสอบเน้ือหาของแบบสอบถาม  และความสอดคลองกับ
วัตถุประสงค  เพ่ือใหแบบสอบถามมีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content  Validity)  และความ
เที่ยงตรงเฉพาะหนา (Face  Validity) 
 

4.  ปรับปรุงแกไขแบบสอบถามตามคาํแนะนําของผูทรงคุณวุฒิ  แลวนําเสนอประธาน
กรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธใหตรวจพิจารณาอีกคร้ัง 
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การทดสอบเครื่องมือ 
 

ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแลว  ไปทดสอบกับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขต
กรุงเทพมหานคร  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  จาํนวน 30 คน  แลวนํามาวเิคราะหหาคาความเชื่อมั่น 
(Reliability)  โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป  เพ่ือหาคาสัมประสิทธิ์ (Alpha  Coefficient)  
ไดคาความเชือ่ม่ัน 0.89  แสดงวาแบบสอบถามฉบับน้ีมีความเชื่อม่ันอยูในระดับที่เปนที่ยอมรับ           
จึงนําแบบสอบถามไปใชกับกลุมตัวอยางที่ศึกษาวิจัยคร้ังน้ี 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

1.  ขอหนังสือจากหัวหนาภาควิชาอาชีวศึกษาคณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร  
ถึงผูอํานวยการโรงเรียนตาง ๆ ที่เปนกลุมตัวอยาง  เพ่ือขอความอนุเคราะหเก็บรวบรวมขอมูล 
 

2.  ผูวิจัยเก็บรวบรวมแบบสอบถามที่โรงเรียนที่เปนกลุมตัวอยางดวยตนเอง 
 

3.  นําแบบสอบถามที่ไดมาตรวจสอบเพื่อใหไดแบบสอบถามที่สมบูรณ  โดยแบบสอบถาม
มีที่สมบูรณรวมทั้งส้ิน 392 ฉบับ  คิดเปนรอยละ 93.33  ของแบบสอบถามทั้งหมด  ซ่ึงเพียงพอที่เปน
ตัวแทนของประชากรได  ดําเนินการเก็บขอมูลในเดือนกุมภาพันธ 2549  ใชเวลาในการเก็บรวมรวม
ขอมูลทั้งส้ิน 2 สัปดาห 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

ทําการวิเคราะหขอมูล โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป  ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 

1.  ขอมูลพ้ืนฐานของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร  นํามาวิเคราะห
โดยหาคาความถี่  คารอยละ  และคาเฉล่ีย 
 

2.  เหตุผลในการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขต
กรุงเทพมหานคร  นํามาวิเคราะหหาคาความถี่  และคารอยละ 
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3.  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขต
กรุงเทพมหานคร  จะนํามาวิเคราะหหาคาความถี่  คารอยละ  และคาเฉลี่ย 
 

4.  การทดสอบสมมติฐาน  ใชคาสถิติ  Chi – square  เพ่ือศึกษาความสมัพันธระหวางขอมูล
พ้ืนฐานของนักเรียนกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 


