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บทที ่3 
 

ระเบียบวิธกีารศึกษา 
 
               การศึกษา เร่ือง  “พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชนไทย”  เปน
การศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  เพื่อเปนแนวทางในการเก็บรวบรวมขอมูลและ
วิเคราะหขอมูล  โดยใชแบบสัมภาษณ เพื่อใหไดขอมูลเบื้องลึกเกี่ยวกับมูลเหตุจูงใจและพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลนที่มีตอเด็กและเยาวชนและความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนที่มีตอเกม
ออนไลน 
 

วิธีการศึกษา 
 
               การศึกษา เร่ือง “พฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชนไทย”  ผูศึกษาใช
วิธีการศึกษาวจิัยเปนการวจิยัแบบสํารวจ  (Survey  Research)  โดยวธิีการศึกษาวธิวีิจัย  ดังนี ้
               1. การศึกษาขอมูลจากเอกสาร  (Documentary  Study)  เปนการศึกษาที่เก็บ
รวบรวมขอมูลจากตํารา  รายงานการวิจัย  บทความ  เอกสารทางราชการ  ส่ืออิเล็กทรอนิกส  
วารสาร  และเอกสารตาง ๆ ที่เกี่ยวของเพื่อนํามาใชประกอบการศึกษา 
               2.  การศึกษาภาคสนาม  (Field  Study)  เปนการศึกษารวบรวมขอมูลภาคสนาม  โดย
การสัมภาษณ (Interview)  เด็กและเยาวชนที่เลนเกมออนไลนที่กระทําผิดและไมไดกระทําผิด 
 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษา 
 
               1. คําถามที่ใชในการสนทนา  เพื่อใชในการศึกษาและวิเคราะหถึงลักษณะทาง
ประชากรศาสตร  มูลเหตุจูงใจและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่สงผลตอการกระทําผิดและ
ไมไดกระทําผิดของเด็กและเยาวชน  โดยผูศึกษาเตรียมแนวคําถามในประเด็นตาง ๆ ดังนี้ 
                    1.1  ขอมูลสวนตัวของกลุมศึกษา 
                    1.2  มูลเหตุจงูใจที่มีผลตอการเลนเกมออนไลนของเดก็และเยาวชน 
                    1.3  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชน 
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                    1.4  มูลเหตุจูงใจที่มีผลตอการกระทําผิด หรือไมไดกระทําผิดจากการเลนเกม
ออนไลนของเด็กและเยาวชน 
              2. คําถามที่ใชในการสนทนากบัผูปกครอง ครู ตํารวจ และผูพิพากษา  ถงึพฤตกิรรม
ในการเลนเกมออนไลน  และความคิดเหน็เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชน 
               3. เครื่องบันทึกเสียงและสมุดจดบันทึกการสนทนา   ใชบันทึกเสียงระหวาง 
การสนทนา  เพื่อนําขอมูลจากการบันทึกและจากการถอดความจากเครื่องบันทึกเสียงมาสรุปและ
วิเคราะหภายหลัง 
               4. หนังสือ  เอกสาร  บทความและวิทยานิพนธตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับส่ือประเภทเกม 
รวมทั้งหนังสือ นิตยสาร  คูมือประกอบการเลนเกม  เพื่อชวยในการสรุปและวิเคราะหขอมูล
เกี่ยวกับมูลเหตุจูงใจและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชนที่มีผลตอการกระทํา
ผิดหรือไมไดกระทําผิดของเด็กและเยาวชน  และความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนที่มีตอการเลน
เกมออนไลน 
 

ประชากรที่ใชในการศึกษา 
 
               การเลือกกลุมศึกษาสําหรับการสัมภาษณ  เลือกจากกลุมเด็กและเยาวชนที่เลนเกม
ออนไลน  แบงเปน 2 กลุม คือ 
               1. เด็กและเยาวชนที่เลนเกมออนไลนและกระทําผิด   จํานวน 10 คน  โดยเลือกเด็ก
และเยาวชนที่เขาสูกระบวนการยุติธรรมจากการเลนเกมออนไลน  โดยใชวิธีการสุมตัวอยาง 
แบบเจาะจง (Purposive  Sampling)  โดยกําหนดเลือกเฉพาะเด็กและเยาวชนที่กระทําผิดจาก
การเลนเกมออนไลน  ซึ่งมีการกระทําผิดฐานลักทรัพย   การพนัน  และครอบครองและจําหนาย
สารเสพติด 
               2. เด็กและเยาวชนที่เลนเกมออนไลนและไมไดกระทําผิด  จํานวน 10 คน  โดยเลือก
กลุมเด็กและเยาวชนจากโรงเรียนและไดรับการรับรองจากอาจารยวาเด็กและเยาวชนกลุมนี้ไมมี
แนวโนมในการกระทําผิดและเปนกลุมเด็กและเยาวชนที่เลนเกมออนไลน 
               3. ผูปกครอง  ครู  ตํารวจและผูพิพากษาที่เกี่ยวของกับเด็กและเยาวชนที่เลนเกม
ออนไลน  จํานวน 10  คน   โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive  Sampling) 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
               1.  จัดทําคําถามที่ใชในการสัมภาษณ เพื่อใชในการศึกษาและวิเคราะหเปรียบเทียบ
ถึงลักษณะทางประชากรศาสตร  มูลเหตุจูงใจและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กและ
เยาวชนที่กระทําผิดและไมไดกระทําผิด  และความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนที่มีตอการเลนเกม
ออนไลน  โดยแนวคําถามประกอบดวย 
                    -  ขอมูลสวนตัวของกลุมศึกษา 
                    -  มูลเหตุจูงใจที่มีผลตอการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชน 
                    -  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชน 
                    - มูลเหตุจูงใจที่มีผลตอการกระทําผิด หรือไมไดกระทําผิดจากการเลนเกม
ออนไลนของเด็กและเยาวชน 
                    -  ความคิดเหน็ของเด็กและเยาวชนที่มีตอการเลนเกมออนไลน 
               2. จัดคําถามที่ใชในการสนทนากับผูปกครอง ครู ตํารวจ และผูพพิากษาถงึพฤตกิรรม
ในการเลนเกมออนไลนและความคิดเหน็เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชน 
               3.  คัดเลือกกลุมตัวอยางแลวติดตอนัดหมาย  วัน  เวลา  และสถานที่ที่ใชใน 
การสัมภาษณกับกลุมศึกษาทั้ง 2 กลุม 
               4.  เมื่อเร่ิมทาํการสัมภาษณ  ผูศึกษาเปนผูดําเนนิการสนทนาดวยตนเอง พรอมทัง้
ทําการบันทึกเทปการสนทนา   
               5.  ภายหลังเสร็จส้ินการดําเนินการสัมภาษณทั้ง 2 กลุมแลว  ผูศึกษาไดทําการถอดเทป
จากเครื่องบันทึกเสียงและสมุดบันทึกการสนทนา  เพื่อนํามาวิเคราะหและสรุปขอมูลที่ไดจากการ
สัมภาษณ 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 
               เพื่อใหไดขอมลูตามวัตถุประสงคของการศึกษา  ผูศึกษาไดกําหนดการวิเคราะหขอมูล
ไวดังนี ้
                1. การวิเคราะหเปรียบเทียบมูลเหตุจูงใจ และพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของ
เด็กและเยาวชนที่กระทําผิดและไมไดกระทําผิด  ผูศึกษาจะนําคําตอบที่ไดจากการสนทนามา
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วิเคราะหโดยใชแนวคิดเกี่ยวกับประชากรศาสตร  แนวคิดการวิเคราะหผูรับสารเกี่ยวกับลักษณะ
ทางประชากรของผูรับสาร  แนวคิดเทคโนโลยีดานสื่อใหม  และทฤษฎีจิตวิเคราะห 
               2. การวิเคราะหความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนที่มีตอเกมออนไลน  ผูศึกษาจะนํา
คําตอบที่ไดจากการสนทนามาวิเคราะห    โดยใชแนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม  และแนวคิดเรื่อง
ทัศนคติ 
 

การนาํเสนอผลการศึกษา 
 
              การนําเสนอขอมูลที่ไดจากการศึกษา โดยการพรรณนาเชิงวิเคราะห (Analysis  
Description)  ทั้งนี้เพื่อนําเสนอขอมูลที่ไดควบคูไปกับการอธิบายเชิงเหตุและผล  โดยเปรียบเทียบ
จากคําตอบทั้ง 2 กลุมซึ่งจะทําใหเขาใจถึงมูลเหตุจูงใจและพฤติกรรมในการเลนเกมออนไลนที่มี
ผลทําใหเด็กกระทําผิดหรือไมไดกระทําผิด  ตลอดจนความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนที่มีตอเกม
ออนไลน  โดยอาศัยทฤษฎี  แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวของมาเปนแนวทางในการอธิบายและ
วิเคราะห  จากนั้นจึงนําเสนอขอมูลที่แบงเปนประเด็นตาง ๆ ตามที่ไดกําหนดไวในวัตถุประสงค
ของการศึกษา 
 
 


