
บทท่ี 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 ในการวิจัยครั้งน้ี เปนการศึกษา เร่ือง  สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน
และการเปดรบัส่ือเกมออนไลนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ เปนการวิจัยเชิงสํารวจ  (Survey  Research)  มีวิธีการ
ดําเนินการดังน้ี 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
  1.  ประชากรเปาหมายที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
ต้ังแตระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 – มัธยมศึกษาปที ่6 ปการศึกษา 2548 มีจํานวนทั้งส้ิน 2,747 คน  จาก
การพิจารณาจากสภาพทางภมิูศาสตรของท่ีตั้งโรงเรียน และจํานวนนักเรียนมัธยมศึกษาพบวามี
สภาพทางภูมิศาสตรอยูในเขตอําเภอเมือง เปนบริเวณแหลงชุมชน มีรานเกมออนไลนตั้งอยูไมไกล
จากโรงเรียน อีกท้ังยังมีนักเรียนมัธยมศึกษาจาํนวนมาก ทาํใหเกิดความหลากหลายในดานของ
ลักษณะสวนบุคคล สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน และการเปดรับส่ือเกม
ออนไลน จึงเปนลักษณะเหมาะสมในการวิจัยครั้งน้ีได  เมื่อทําการกาํหนดประชากรเปาหมายดวย
การเจาะจงเรียบรอยแลวจึงทําการสุมกลุมตัวอยาง จากประชากรเปาหมาย  
 
  2.  เมื่อทําการหาขนาดกลุมตัวอยางจะไดผลดังน้ี  ประชากรเปาหมายเปนนักเรียน
มัธยมศึกษาแหงหน่ึง  มีจาํนวนนักเรียนท้ังสิ้น  2,747  คน   แลวคํานวณหาขนาดกลุมตัวอยางจาก
ตัวแทนของประชากร โดยการคาํนวณหาขนาดกลุมตัวอยางจากสูตรของ Yamane’  ซ่ึงเปนสูตรการ
คํานวณหาขนาดกลุมตัวอยางที่สามารถยอมรับไดวามากเพียงพอที่จะใชเปนตัวแทนของประชากร
เปาหมาย 
 
   สูตรการคํานวณหาขนาดของกลุมตัวอยาง 
 
   n       =              N 
        1 + Ne2 
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   เมื่อ   n   =  จํานวนกลุมตัวอยาง 
            N   =    จํานวนประชากรทั้งหมดที่ใชในการศึกษา 
            e    =      ความคาดเคลื่อนของกลุมตัวอยาง 
    
   แทนคาลงในสูตรดังน้ี 
 
          n     =               2,747                       
       1 + 2,747 (.05) 2 
         =     349.15793 
            ~       350 
 
  3.  เมื่อไดขนาดของกลุมตัวอยาง ผูวิจัยไดทําการกําหนดสัดสวนของกลุมตัวอยางเพ่ือให
เกิดการกระจายตัวของประชากรเทากันท้ังในระดับมัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ซ่ึงไดจํานวนกลุมตัวอยางท่ีมสัีดสวนการกระจายตัวเทากันในระดับช้ันปจํานวน 360 คน เน่ืองจาก
สูตรการคํานวณหาขนาดกลุมตัวอยางทีใ่ชน้ีสามารถยอมรับคาที่มากกวาจากการคาํนวณ เพราะคาที่
คํานวณไดเปนคาที่ยอมรับไดมากเพียงพอที่จะใชเปนตวัแทนประชากรเปาหมาย แลวทาํการสุม
กลุมตัวอยางแบบโควตา เพ่ือใหขอมูลที่ไดจากกลุมตัวอยางมีลักษณะการกระจายของขอมูลและ
ครอบคลุมกลุมประชากรมากที่สุด โดยไดทําการกําหนดสัดสวนของกลุมตัวอยาง  ดังน้ี 
 
  กําหนดสัดสวนกลุมตัวอยาง 360คน โดยใชการสุมตัวอยางแบบโควตาเพื่อใหสัดสวนของ
กลุมตัวอยางมีลักษณะการกระจายของขอมูลและครอบคลุมประชากรสุมตัวอยางมากที่สุด ดังน้ี 
 
  แบงกลุมตัวอยางออกเปน นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน จาํนวน 180 คน และนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย 180 คน 
 
  แยกจํานวนเพศชาย กับเพศหญิง อัตราสวน 50: 50  จะไดกลุมตัวอยางเปนนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตนเพศชาย จํานวน 90 คน นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนเพศหญิง จํานวน 90 คน, 
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายเพศชาย จํานวน 90 คน และนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายเพศหญิง 
จํานวน 90 คน 
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  ดําเนินการสุมตัวอยางดวยวธีิการสุมตัวอยางแบบเปนระบบ (Systematic Sampling) โดยนํา
บัญชีรายชื่อของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงมาทําการคัดเลือก บัญชีรายชื่อเรียงตามรหัสประจําตัว
นักเรียน โดยแบงออกเปนบัญชีรายช่ือนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนเพศชาย, บัญชีรายช่ือนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตนเพศหญิง, บัญชีรายช่ือนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายเพศชาย และบัญชีรายช่ือ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายเพศหญิง  เม่ือไดกําหนดจํานวนระบบหรือสัดสวนการเลือกใหมี
จํานวนเทากัน จะไดระบบที่เลือกดังน้ี 
 
  1.  บัญชีรายชื่อมัธยมศึกษาตอนตนเพศชาย จํานวน 542 คน ตองการสุมตัวอยาง 90 คน 
จะไดระบบที่เลือก คือ 9 คน สุมมา 1 คน 
 
  2.  บัญชีรายชื่อมัธยมศึกษาตอนตนเพศหญิง จํานวน 837 คน ตองการสุมตัวอยาง 90 คน 
จะไดระบบที่เลือก คือ 14 คน สุมมา 1 คน 
 
  3.  บัญชีรายชื่อมัธยมศึกษาตอนปลายเพศชาย จํานวน 493 คน ตองการสุมตัวอยาง 90 คน 
จะไดระบบที่เลือก คือ 8 คน สุมมา 1 คน 
 
  4.  บัญชีรายช่ือมัธยมศึกษาตอนปลายเพศหญิง จํานวน 908 คน ตองการสุมตัวอยาง 90 คน 
จะไดระบบที่เลือก คือ 15 คน สุมมา 1 คน 
 
ตารางที่ 1  สัดสวนของกลุมตัวอยางจากนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  
 

ระดับช้ันป จํานวนประชากร 
(คน) 

จํานวนกลุมตัวอยาง 
(คน) 

   

มัธยมศึกษาตอนตน เพศชาย 
มัธยมศึกษาตอนตน เพศหญิง 
มัธยมศึกษาตอนปลาย เพศชาย 
มัธยมศึกษาตอนปลาย เพศหญิง 

542 
837 
493 
908 

90 
90 
90 
90 

   

รวม 2,747 360 
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  สัดสวนของกลุมตัวอยางไดทําการแบงจาํนวนเพศชาย และเพศหญิงโดยมีขนาดจํานวน
ประชากรของกลุมตัวอยางเทากัน โดยระดับชั้นปที่ 1-6 ไดทําการแบงจาํนวนประชากรของกลุม   
ตัวอยางเพศชายระดับช้ันปละจาํนวน 30 คน และแบงจํานวนประชากรของกลุมตัวอยางเพศหญิง
ระดับชั้นปละจํานวน 30 คน   เมื่อทําการแบงจาํนวนประชากรของกลุมตัวอยางไดเหมาะสมและ   
ถูกตองแลว จึงทําการแจกแบบสอบถามตอไป 
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยครั้งน้ีไดแก แบบสอบถาม 
(Questionnaires)   มี 5 ตอน ประกอบดวย  
 
 ตอนที่ 1 แบบสอบถามขอมูลลักษณะสวนบุคคล ไดแก เพศ ระดับชั้นป คะแนนเฉลี่ย
สะสม รายรับจากผูปกครอง ความรูทางคอมพิวเตอร จํานวน 11 ขอ โดยจําแนกเปนขอคําถามขอมูล
เชิงพรรณนา จํานวน 10 ขอ และขอคาํถามเปนมาตรประเมินคา (Rating Scale) ของลิเคิรท ให
เลือกตอบ 5 ระดับ จํานวน 1 ขอ  
   
 ตอนที่ 2 แบบสอบถามวัดสัมพันธภาพในครอบครัว  ผูวิจัยสรางขึ้นโดยศึกษาจากเอกสาร  
ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของ มีขอคําถามทั้งหมด 11 ขอ ลักษณะของขอคําถามเปนมาตรประเมินคา 
(Rating Scale) ของลิเคิรท ใหเลือกตอบ 5 ระดับ โดยเปนขอคําถามเชงิบวก (Positive) จาํนวน 7 ขอ 
และเปนขอคําถามเชิงลบ (Negative) จาํนวน 4 ขอ 
 
 ขอคําถามเชิงบวก 7 ขอ ไดแก ขอ 1, 3, 4, 5, 7, 8, 11 
 ขอคําถามเชิงลบ 4 ขอ ไดแก ขอ 2, 6, 9, 10 
 
 ตอนที่ 3 แบบสอบถามวัดสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน  ผูวิจัยสรางขึ้นโดยศึกษาจากเอกสาร  
ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของ มีขอคําถามทั้งหมด 11 ขอ ลักษณะของขอคําถามเปนมาตรประเมินคา 
(Rating Scale) ของลิเคิรท ใหเลือกตอบ 5 ระดับ โดยเปนขอคําถามเชงิบวก (Positive) จาํนวน 7 ขอ 
และเปนขอคําถามเชิงลบ (Negative) จาํนวน 4 ขอ 
 
 ขอคําถามเชิงบวก 7 ขอ ไดแก ขอ 1, 3, 5, 6, 7, 9, 11 
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 ขอคําถามเชิงลบ 4 ขอ ไดแก ขอ 2, 4, 8, 10 
  ตอนที่ 4  แบบสอบถามวัดการเปดรับส่ือเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน จํานวน 8 ขอ โดย
จําแนกเปนขอคําถามขอมูลเชิงพรรณนาพฤติกรรมการเปดรับสื่อของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
จํานวน 1 ขอ และขอคําถามแสดงความถี่ในการเปดรับเก่ียวกับการเลนเกมออนไลน จํานวน 6 ขอ 
 
 ตอนที่ 5 แบบสอบถามวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน เปนขอคําถามแสดงความถี่
จํานวน 1 ขอ และมีการจาํแนกขอคําถามขอมูลเชิงพรรณนาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน จํานวน 
3 ขอ  
 

ข้ันตอนการสรางเครื่องมือ 
 
 ลําดับขั้นตอนในการสรางเครื่องมือแตละขั้นตอนมีดังน้ี 
 
 1.  การสรางแบบสอบถามวัดสัมพันธภาพในครอบครัว 
 
  1.1  ศึกษาเน้ือหา แนวความคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับสัมพันธภาพในครอบครัว โดยรวบรวม
ขอมูลจากแหลงตางๆ ทั้งตาํรา งานวิจัย และคณะอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
 
  1.2  นําขอมูลมาสรางเครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 
 
  สําหรับแบบสอบถามวัดสัมพันธภาพในครอบครัวเปนขอคําถามที่ผูวิจยัสรางขึ้น มีขอ
คําถามทั้งหมด 11 ขอ ลักษณะของขอคําถามเปนมาตรประเมินคา (Rating Scale) ของลิเคิรท ให
เลือกตอบ 5 ระดับ โดยเปนขอคําถามเชงิบวก (Positive) จํานวน 7 ขอ และเปนขอคําถามเชิงลบ 
(Negative) จํานวน 4 ขอ  
 
 2.  การสรางแบบสอบถามวัดสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
 
  2.1  ศึกษาเนื้อหา แนวความคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน โดยรวบรวม
ขอมูลจากแหลงตางๆ ทั้งตาํรา งานวิจัย และคณะอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
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  2.2  นําขอมูลมาสรางเครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 
  สําหรับแบบสอบถามวัดสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน เปนขอคําถามที่ผูวจิัยสรางข้ึนมีขอ
คําถามทั้งหมด 11 ขอ ลักษณะของขอคําถามเปนมาตรประเมินคา (Rating Scale) ของลิเคิรท ให
เลือกตอบ 5 ระดับ โดยเปนขอคําถามเชงิบวก (Positive) จํานวน 7 ขอ และเปนขอคําถามเชิงลบ 
(Negative) จํานวน 4 ขอ  
 
 3.  การสรางแบบสอบถามวัดการเปดรับส่ือเกมออนไลน 
 
  3.1  ศึกษาเน้ือหาเก่ียวกับการเปดรับส่ือเกมออนไลนจากเอกสาร ตาํรา งานวิจัย และ
อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ นําขอมูลที่ไดมาสรางเปนขอคําถามเกี่ยวกับการเปดรับส่ือเกมออนไลน
โดยใชเปนคาํถามแสดงความถี่ จาํนวน 1 ขอ และเปนขอมูลเชิงพรรณนาการเปดรับส่ือเกมออนไลน 
จํานวน 1 ขอ  
 
               3.2  สําหรับแบบสอบถามวัดการเปดรับส่ือเกมออนไลน จะมีสวนที่เปนมาตรประเมินคา  
(Rating Scale) โดยใหเลือกตอบ 5 ระดับ จํานวน 1 ขอ  
 
 4.  การสรางแบบสอบถามวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
  4.1 ศึกษาเน้ือหาเก่ียวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนจากเอกสาร ตํารา งานวิจัย 
และอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ นําขอมูลที่ไดมาสรางเปนขอคําถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนโดยใชเปนคําถามแสดงความถี่ จํานวน 1 ขอ และเปนขอมูลเชิงพรรณนาพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลน จํานวน 3 ขอ  
 

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 
 การทดสอบเครื่องมือ เปนการนําแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปหาคาความเที่ยงตรงเชิง
เน้ือหา (Content Validity) เพ่ือตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหาและภาษาที่ใช จากนั้นจึงนํา
แบบสอบถามไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่มีลักษณะที่คลายคลึงกับกลุมประชากรเปาหมาย
จํานวน 30 คน เพ่ือทดสอบความเชื่อม่ันของแบบสอบถามที่จะนําไปใชเพ่ือเปนเคร่ืองมือในการเก็บ
ขอมูลจริง ปรากฏผลดังน้ี 
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  เมื่อนําแบบสอบถามไปทดลองใช (try out) กับนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีลักษณะใกลเคียงกับ
กลุมประชากรเปาหมาย จํานวน 30 ฉบับ เพ่ือหาคาความเชื่อม่ัน  (reliability) โดยใชวิธีสัมประสิทธิ์
ความเชื่อมั่น (α -Coefficient) ของ Cronbach  ซ่ึงมีสูตรดังน้ี 
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 เมื่อ    α    แทน คาสัมประสิทธิ์ความเชือ่มั่น 
 เมื่อ    k    แทน จํานวนขอของเครื่องมือวัด 
 เมื่อ   ∑Si

2   แทน ผลความแปรปรวนของแตละขอ 
 เมื่อ   St

2   แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
 
 จากการทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถามในสวนที่ 3-4 ไดคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน
ดังน้ี 
 
 1.  แบบทดสอบวัดสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน ซ่ึงหลังจากผูวิจัยไดนําไปทดลองใชแบบวดั
เพ่ือหาความเชือ่มั่นและหาคาความเชื่อม่ัน โดยคัดเลือกขอคําถามทีมี่คาสหสัมพันธรายขอสูงสุด
จํานวน 11 ขอ ซึ่งมีคาความเชื่อม่ันตั้งแต .35 ขึ้นไป เปนขอคําถามเชิงบวก (Positive) จํานวน 7 ขอ
และเปนขอคําถามเชิงลบ (Negative) จาํนวน 4 ขอ และไดคํานวณหาคาความเชื่อมัน่ (Reliability) 
ของแบบวัดทั้งฉบับ โดยใชสูตรของ Cronbach ไดคาสัมประสิทธิ์อัลฟา (Alpha’s Coefficient) เทากับ 
.9143 
 
 2.  แบบทดสอบวัดสัมพันธภาพในครอบครัว ซ่ึงหลังจากผูวิจัยไดนําไปทดลองใชแบบวดั
เพ่ือหาความเชือ่มั่นและหาคาความเชื่อม่ันโดยคัดเลือกขอคําถามที่มีคาสหสัมพันธรายขอสูงสุด
จํานวน 11 ขอ ซึ่งมีคาความเชื่อม่ันตั้งแต .35 ขึ้นไป เปนขอคําถามเชิงบวก (Positive) จํานวน 7 ขอ
และเปนขอคําถามเชิงลบ (Negative) จาํนวน 4 ขอ และไดคํานวณหาคาความเชื่อมัน่ (Reliability) 
ของแบบวัดทั้งฉบับ โดยใชสูตรของ Cronbach ไดคาสัมประสิทธิ์อัลฟา (Alpha’s Coefficient) 
เทากับ .8713 
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 ซ่ึงถือวา แบบทดสอบดังกลาวมีความนาเชือ่ถือตามหลักสถิติ 
การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูลสําหรับการวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยไดทําตามขั้นตอนดังน้ี 
 
 1. ผูวิจัยนําหนังสือขอความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูลจากโครงการบัณฑิตศึกษา
สาขาพัฒนสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรถึงผูบริหารโรงเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง เพ่ือ
ขอความรวมมอื 
 
 2.  ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยแจกแบบสอบถามและรับคืนดวยตนเอง 
 
 3.  ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล  ระหวางวันที่ 9 กุมภาพันธ พ.ศ. 2549 ถึงวันที่ 10 
กุมภาพันธ พ.ศ. 2549 
 
 4. จํานวนแบบสอบถามทั้งหมดที่สงใหกลุมตัวอยาง จาํนวน 360 ฉบับ ไดรับคืนมา 360
ฉบับ คิดเปนรอยละรอยของแบบสอบถามทั้งหมด 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบสอบถาม โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรสําเร็จรูปประมวลผลขอมูลและจัดทําตารางวิเคราะหทางสถิติ ซ่ึงมีขั้นตอนดังน้ี 
 
 1.  แบบสอบถามขอมูลลักษณะสวนบุคคล จํานวน 11 ขอ ผูวิจัยไดนํามาแจกแจงความถี่ 
และหาคารอยละ โดยแยกตามเพศ ระดับช้ันป คะแนนเฉลี่ย ระดับรายรับจากผูปกครองตอสัปดาห
ของนักเรียน ความรูทางคอมพิวเตอร 
  
 2.  แบบสอบถามสัมพันธภาพในครอบครัว  จํานวน 11 ขอ  
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  2.1 ตรวจใหคะแนนแบบสอบถามวัดสัมพันธภาพในครอบครัว โดยเปนขอคําถาม
เชิงบวก 7 ขอ และเปนขอคําถามเชิงลบ 4 ขอ โดยมีเกณฑการใหคะแนนคิดเปนคาเฉล่ียตามเกณฑ
ดังน้ี 
                 ขอคําถามเชิงบวก (คาคะแนน) ขอคําถามเชิงลบ (คาคะแนน) 
  ปฎิบัติมากที่สุด 4 0   
  ปฏิบัติมาก  3 1   
  ปฏิบัตินอย     2 2   
  ปฏิบัติบางครั้งบางคราว 1 3 
  ไมเคยปฏิบัติเลย 0 4  
 
ในการประเมนิสัมพันธภาพในครอบครัววาอยูในระดับใดนั้น ผูวิจัยไดแบงออกเปน 3 ระดับ คือ 
ระดับนอย ระดับปานกลาง และระดับมาก ซ่ึงแบงชวงระดับคะแนนโดยการหาความกวางอันตราภาค
ช้ัน ดังน้ี 
 
  อันตรภาคชั้น   =     คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด   =   4 – 0   =   1.33 
                                              3                    3 
  คาเฉลี่ยระหวาง 0.00-1.33 หมายความวา มีระดับสัมพันธภาพในครอบครัวอยูในระดับ
ตํ่า 
 
  คาเฉลี่ยระหวาง 1.34-2.66 หมายความวา มรีะดับสัมพันธภาพในครอบครัวอยูในระดับ 
ปานกลาง 
 
  คาเฉลี่ยระหวาง 2.67-4.00 หมายความวา มีระดับสัมพันธภาพในครอบครัวอยูใน
ระดับสูง 
 
   3.  แบบสอบถามวัดสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน  จํานวน 11 ขอ  
  
  3.1  ตรวจใหคะแนนแบบสอบถามวัดสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน โดยเปนขอคําถาม
เชิงบวก 7 ขอ และเปนขอคําถามเชิงลบ 4 ขอ โดยมีเกณฑการใหคะแนนคิดเปนคาเฉล่ียตามเกณฑ
ดังน้ี 
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                 ขอคําถามเชิงบวก (คาคะแนน) ขอคําถามเชิงลบ (คาคะแนน) 
  ปฎิบัติมากที่สุด 4 0   
  ปฏิบัติมาก  3 1   
  ปฏิบัตินอย     2 2   
  ปฏิบัติบางครั้งบางคราว 1 3 
  ไมเคยปฏิบัติเลย 0 4  
 
ในการประเมนิสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนวาอยูในระดับใดนั้น ผูวิจัยไดแบงออกเปน 3 ระดับ คือ 
ระดับนอย ระดับปานกลาง  และระดับมาก ซ่ึงแบงชวงระดับคะแนนโดยการหาความกวางอันตรา
ภาคชั้น ดังน้ี 
 
  อันตรภาคชั้น   =     คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด   =   4 – 0   =   1.33 
                                              3                    3 
  คาเฉลี่ยระหวาง 0.00-1.33 หมายความวา มีระดับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนอยูใน
ระดับต่ํา 
 
  คาเฉลี่ยระหวาง 1.34-2.66 หมายความวา มีระดับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนอยูใน
ระดับปานกลาง 
 
  คาเฉลี่ยระหวาง 2.67-4.00 หมายความวา มีระดับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนอยูใน
ระดับสูง 
 
 4. แบบสอบถาม การเปดรับส่ือเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน  ผูวิจัยไดนํามาแจกแจง
ความถีแ่ละหาคารอยละ โดยแยกตามประเภทของสื่อที่ใหขาวสารเกี่ยวกับขอมูลเกมออนไลนที่    
นักเรียนมัธยมศึกษาไดรับ โดยผูวิจัยไดกําหนดชวงระยะเวลาใหกลุมตัวอยางเพื่อใหงายตอการตอบ
ขอคําถาม ซ่ึงเปนขอคําถามแสดงความถี่ จํานวน 6 ขอ โดยมีเกณฑการใหคะแนนคิดเปนคาเฉล่ีย
ตามเกณฑ (ชัชนันท, 2546) ดังน้ี  
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                ระดับความถี่การเปดรับส่ือ                                     คาคะแนน 
  ในชวง 2 สัปดาหเปดรับส่ือทุกวัน                              4 
  ในชวง 2 สัปดาหเปดรับส่ือ 10-13 วัน   3                 
  ในชวง 2 สัปดาหเปดรับส่ือ 6-9 วัน 2                           
  ในชวง 2 สัปดาหเปดรับส่ือ 1-5 วัน 1 
  ในชวง 2 สัปดาหไมเคยเปดรับส่ือ 0 
 
ในการประเมนิคาความถี่ในการเปดรับส่ือวาอยูในระดับใดนั้น ผูวิจัยไดแบงออกเปน 3 ระดับ คือ 
ระดับนอย ระดับปานกลาง  และระดับมาก ซ่ึงแบงชวงระดับคะแนนโดยการหาความกวางอันตรา
ภาคชั้น ดังน้ี 
 
  อันตรภาคชั้น   =     คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด   =   4 – 0   =   1.33 
                                              3                    3 
 
  คาเฉลี่ยระหวาง  0.00-1.33  หมายความวา มีระดับการเปดรับส่ือเกมออนไลนอยูใน
ระดับต่ํา 
 
  คาเฉลี่ยระหวาง   1.34-2.66  หมายความวา มีระดับการเปดรับส่ือเกมออนไลนอยูใน
ระดับปานกลาง  
  
  คาเฉลี่ยระหวาง  2.67-4.00 หมายความวา มีระดับการเปดรับส่ือเกมออนไลนอยูใน
ระดับสูง  
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 5.  แบบสอบถามวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน จํานวน 1 ขอ โดยมีเกณฑการให
คะแนนคิดเปนคาเฉลี่ยตามเกณฑดังน้ี 
 
   ความถี่พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนตอสัปดาห                 คาคะแนน 
  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนทุกวัน  4                  
   พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 5-6 วันตอสัปดาห   3  
        พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน3-4 วันตอสัปดาห    2                    
  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน1-2 วันตอสัปดาห   1                     
  ไมมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  0 
  
ในการประเมนิพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนวาอยูในระดับใดนั้น ผูวิจัยไดแบงออกเปน 3 ระดับ 
คือ ระดับนอย ระดับปานกลาง  และระดับมาก ซ่ึงแบงชวงระดับคะแนนโดยการหาความกวาง
อันตราภาคชัน้ ดังน้ี 
 
  อันตรภาคชั้น   =     คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด   =   4 – 0   =   1.33 
                                              3                    3 
  คาเฉลี่ยระหวาง 0.00-1.33 หมายความวา มีระดับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยูใน
ระดับต่ํา 
 
  คาเฉลี่ยระหวาง 1.34-2.66 หมายความวา มีระดับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยูใน
ระดับปานกลาง 
 
  คาเฉลี่ยระหวาง 2.67-4.00 หมายความวา มรีะดับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยูใน 
ระดับสูง  
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สถิติท่ีใชในการวเิคราะหขอมูล 
 
 ในการวิเคราะหขอมูลน้ัน วิเคราะหโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป ซ่ึงใชสถิติใน
การวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
 
 1.  คาอัตราสวนรอยละ (Percentage) ใชอธิบายขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 
 
 2.  คาเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ใชแปลความหมายของขอมูลตางๆ 
 
 3.  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ใชรวมกับคาเฉลี่ยเพ่ือแสดงลักษณะ  
การกระจายขอมูล 
 
 4.  คา t-test ทดสอบความแตกตางของคาเฉลีย่ของตัวแปรระหวาง 2 กลุม  
 
 5.  คา F-test (ANOVA) ใชทดสอบสมมติฐานระหวางตัวแปรอิสระที่มีการแบงมากกวา 2 
กลุมขึ้นไป และเปรียบเทียบเปนรายคู (Multiple Comparison)โดยวิธีของ เชฟเฟ (Scheffe’s test) 
 
 6. คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน (Pearson’s Product Moment-Correlation 
Coefficient) ใชหาคาความสมัพันธของตัวแปรที่เปนอิสระตอกัน 
 
 7. การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณดวยวิธีเพ่ิมตัวแปรอิสระแบบมีขั้นตอน (Stepwise 
Multiple Regression Analysis) ใชวิเคราะหตัวพยากรณรวม เพ่ือทํานายตัวแปรที่จะศกึษา 
 
 กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 


