
 

 
 

บทที ่3 
วธิีด ำเนินกำรวจิัย 

 
 การศึกษาในคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเชิงส ารวจ (Survey research) โดยเป็นการศึกษา

พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนโรงเรียนเวียงมอกวิทยา  จงัหวดัล าปาง ซ่ึงผูศึ้กษา
ไดก้ าหนดวธีิการด าเนินการศึกษา ดงัน้ี 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
2.  ศึกษาเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษา 
3. ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ 
4. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
5. การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีคือ นักเรียนโรงเรียนเวียงมอกวิทยา อ าเภอเถิน จงัหวดั
ล าปาง  ท่ีศึกษาในภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2555   จ  านวน  495  คน 

 กลุ่มตวัอย่าง คือนักเรียน  จ านวน 217 คน ท่ีได้มาโดยการใช้ตารางของ Krejcie and 
Morgan และก าหนดโควตาชั้นเรียนหอ้งละ 13-14 คน 
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรศึกษำ 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี  คือแบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการติดเกมส์
คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนโรงเรียนเวยีงมอกวทิยา จงัหวดัล าปาง ประกอบดว้ยขอ้มูล 2 ตอน คือ 

 ตอน 1   สถานภาพโดยทัว่ไปของนกัเรียน 
 ตอน 2   พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 
               (Ratingsealc) 
 ตอน 3   ความคิดเห็นของนกัเรียนต่อพฤติกรรมติดเกมส์คอมพิวเตอร์ 
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ขั้นตอนกำรสร้ำงเคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรศึกษำ 
 1.   ศึกษาเอกสาร ต ารา งานวจิยั บทความ ส่ิงตีพิมพ ์และเอกสารต่างๆ ท่ีเก่ียวกบั
พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนโรงเรียนเวยีงมอกวทิยา อ าเภอเถิน จงัหวดัล าปาง 
 2.   ศึกษาเอกสาร ต าราท่ีเก่ียวกบัการสร้างแบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการติดเกมส์
คอมพิวเตอร์ของนกัเรียน 
 3.  สร้างแบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนกัเรียน 
 4.  น าสอบแบบสอบถามไปขอค าปรึกษาจากอาจารยท่ี์ปรึกษาการคน้ควา้แบบอิสระ                        
เพื่อตรวจสอบแนะน าและปรับปรุงแกไ้ข 
 5.   น าแบบสอบถามไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา และไดค้่า IOC 
เท่ากบั 0.83 
 6.   น าแบบสอบถามท่ีผา่นการแกไ้ขแลว้ไปทดลองใช ้(Try-out) กบันกัเรียนโรงเรียนเถิน
วทิยา จ านวน 20  คน  
 7.   น าแบบสอบถามไปขอค าปรึกษาและปรับปรุงแกไ้ขจากอาจารยท่ี์ปรึกษาอีกคร้ังหน่ึง
แลว้ปรับปรุงเพื่อใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลต่อไป 
 
กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ผูศึ้กษาจะด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลดงัน้ี 
 1.  น าหนงัสือจากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ถึงผูอ้  านวยการโรงเรียนเวียง
มอกวทิยา เพื่อขออนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 2.  ผูศึ้กษาด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล  ด้วยตนเองโดยการน าแบบสอบถามไปใช้
รวบรวมขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่ง 
 
กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 ข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถาม  ผู้ศึกษาท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป SPSS เพื่อหาค่าสถิติ ดงัน้ี 

 ตอนที่ 1  พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนใช้ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบน
มาตราฐาน แลว้น าเสนอในรูปตารางประกอบการพรรณนาแบบความเรียงโดยมีการก าหนดคะแนน
ดงัน้ี 
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 5   คือ  นกัเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมส์มากท่ีสุด 
 4 คือ  นกัเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมส์มาก 
 3 คือ  นกัเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมส์ปานกลาง 
 2 คือ  นกัเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมส์นอ้ย 
 1 คือ  นกัเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมส์นอ้ยท่ีสุด 
 การแปลความหมายของคะแนนใชเ้กณฑข์องบุญชม ศรีสะอาด(2543,หนา้ 66-78) 
 4.51-5.00     หมายความวา่  พฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัเรียนอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 3.51-4.50     หมายความวา่  พฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัเรียนอยูใ่นระดบัมาก 
 2.51-3.50     หมายความวา่  พฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัเรียนอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 1.51-2.50     หมายความวา่  พฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัเรียนอยูใ่นระดบันอ้ย 
 1.00-1.50     หมายความวา่  พฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัเรียนอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 
 
 ตอนที ่2  ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ใชก้ารเรียบ
เรียงและน าเสนอในรูปแบบการพรรณาแบบความเรียง 
 


